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Vitejte v Mezopotdmii, zemi svirané rekami, kde se riSe rodi z hliny a zanikaji v krvi. V
letech 5000 az 1000 pr. n. l. pulzuje tato kolébka civilizace ctiZddosti, virou a zdpalem
a svet, jak jej zndme, se teprve zacind probouzet. Podél trodnych brehu Tigrisu a
Eufratu zde vznikaji mocné meéstské stdaty. Vyberte si svij lid. Vedte jej v nejstarsi a
nejproménlivéjsi kolébce moci na svété od skromnych pocdtkil az k ohromujici velkoleposti.

StanetevceleSumertl, pritkopnikiiméstskéhoZivotaainovaci, mistripera,byrokraciearafinovaného
umeni zavlazovdni? Nebo zmobilizujete Akkady, netiprosné sjednotitele méstskych statu, kteri
prostrednictvim dobyvani, tributti a bezohledné ctizddosti vybudovali prvni Fisi v celé historii?

" Budetevelet Babylorianiim, priikopniktim prdva a astronomie, jejichz zikkuraty se tycinad krajinou s
jasnymucelem ajejichz zakoniky prezivajii samotné krdle? Nebo se snad postavite do cela Asyrantl,
Jjejichzzeleznddisciplinaabezkonkurencnivojenskdzdatnostnahdnéjihriizuvsem,kdosejimpostavi?

Ved'te Elamity, tajemny a starobyly ndrod, ktery c¢ihd za pohorim Zagros a disponuje po
tisicileti preddvanymi znalostmi a Istivosti. Nebo vlddnéte v Cele Eblaitii, peclivych kronikart
a kulturnich diplomatt, kteri za paldcovymi zdmi splétaji spojenectvi i vyhodné obchodni cesty.

Sjednotte obyvatele méstského stdtu Mari, mistry vyjedndvdni a strategie, kteFi
v krehké hre o preziti vyvazuji vdlceni diplomacii. Nebo velte Chetitim, divokym
vdlecnikiim spoléhajicim na vdlecné vozy a mistrim ve zpracovdni Zeleza, jejichz
vynalézavost a oddanost bohiim pohdni jejich rozmach z anatolské ploSiny.

Kazdému ambiciéznimu viidci vsak neni radno nechat se zmdst; toto neni Zddny miru zaslibeny
zlaty vék. Krajinu suzuje hladomor. Reky se bez varovdni rozvodriuji nebo vysychaji. Z kopcti -
porddaji vypady ndjezdnici. A i ta nejvétsi Fise miZe byt v mZiku sraZena na kolena. Ted’ mdte
sanci prepsat historii, nebo upadnout do vécného zapomnéni.

Vyberte si svou civilizaci. Vybudujte svou risi. Velte svyym armaddam.

Podoba historie je ve vasich rukach.
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g 9x figurka kmenového
3x figurka kopinika
kmenového jezdce

‘ 6x kmenovy lucistnik
: e B _‘/ D% n;ZS, figurky a miniatury
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3x figurka akkadského

15x Zeton "
SUEE — lucistnika
Visutych zahrad 3x figurka elamitského
lucistnika

18x karta tikola

3x figurka sumerského
lucistnika

1x sumerska
referencni karta

A
12x zeton udalosti na
6x Zeton zikkuratu .plénich

‘ 23x elamitské karta

- R civilizaci

23x akkadska karta
civilizaci

1x babylonska
referencni karta

10x zeton udalosti
na pousti

23x sumerska karta
civilizaci

23x bai)ylonské
karta civilizaci

1x akkadska
referencni karta

40x drevény

g ) D - 1x Zapisnik skore
Zeton dfeva

40x drevény 40x drevény
a akei (54 oboustrannych stran)

Zeton jidla Zeton kamene

7x kart
~ pro solo reZim

2
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1x elamitska

= referencni karta . IHEFEUS
40x drevény 18x karta strategif 4X\:i}'fli;f:§széon

Zeton tabulky : pro sélo rezim

4

40x plastovy y
tvarovany Zeton 40x drevény
kistky Zeton hliny




2xX miniafura
akkadského valecného

VOzZu

2X miniatura
elamitského valecného

VOozZu

jezdce

2X miniatura
sumerského valecného
vozu

2x ﬁgurka.élamitského

jezdce
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6x akkadska
amfora

Sry
6x babylonska
amfora

O
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N
2x babylonské
drevéné peceté

<3
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2x sumerské
drevéné peceté

3X miniatura

sumerskych hradeb

Cry
6x elamitska
amfora

et
6x sumerska
amfora

&

2x elamitské
dievéné peceté

2x akkadské
drevéné peceté

3x miniatura
babylonskych hradeb

2X miniatura
babylonského
valecného vozu

jezdce

2x figurka
babylonského jezdce

% %

3x akkadska
kostka udalosti

3x elamitska
kostka udalosti

% ©

3x sumerska 3x babylonské:
kostka udalosti  kostka udalosti
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8x stiibrna kostka
dingir

S S ,. ki
1x miniatura ‘ \

2X miniatura
akkadského beranidla

2X miniatura
elamitského beranidla

Ir !

2X miniatura
sumerského beranidla

2x miniatura babylonského
beranidla

ilix: rﬁiniatura
akkadského zikkuratu
(7 dilka)

it

1x miniatura
sumerského zikkuratu
(7 dilka)

1x miniatura babylonského
zikkuratu (7 dilki)

elamitského zikkuratu
(7 dilka)

8x Cernd kostka dingir

3x figurka sumerského
kopinika

3x figurka akkadského

&;é
kopinika A—

3x miniatura sumerské
3x mlnlatura akkadské lodi

lodi ‘ %

3x figurka
babylonského kopinika

3x figurka elamltskeho

kopinika @ i Q

3x miniatura
babylonské lodi

3x miniatura elamitské
lodi

3X miniatura

3x miniatura elamitskych hradeb

akkadskych hradeb P ‘
3x miniatura
babylonské osady

3x miniatura akkadské :
osady

3x miniatura elamitské
osady

3x miniatura sumerské
osady




6x karta tikolt 6x karta udalosti 6x karta souboji

: S)f Zeton 2x Zeton udalosti na 2x Zeton udalosti v hordch 2y Jeton udalosti na pousti
Visutych zahrad a5 aron planich

obchodu

20x dfevény \ . 20x dfevény P SRR
Zeton dieva 20x dfevény Zeton kamene 2K ﬁgurlifivchf: oo B i 3x figurka chetitského
y luciStnika kopinika e
- Zeton jidla opinika

20x plastovy /
tvarovany Zeton 20x drevény

kiistky 20x dfevény Zeton tabulky

Zeton hliny 3x figurka asyrského 2x figurka Chetitskeho : 2x figurka asyrského
lucistnika jezdce jezdce

S '%* 5.3 e ;
2x dievény Zeton : ‘ :
vybéru akce

24x chetitska karta 1x miniatura asyrského 1x miniatura chetitského S
civilizact zikkuratu (7 dilka) zikkuratu (7 dilkt) 2x referencni karta
2x miniatura asyrského 2x miniatura 3x miniatura asyrské

vale¢ného vozu chetitského vale¢ného lodi lodi 2x miniatura
} ; ek chetitského beranidla

23x asyrska
karta ci\_/ilizaci

—

3x miniatura chetitské

2x miniatura asyrského
beranidla

il ﬁi:? e
vf ¢ -
3% mini ook N ‘
3x miniatura R S 2x chetitské ’ \
-

2x asyrské
chetitskych hradeb Hraccd dfevéné peCeté dfevénéy peCeté
3 : % : é s C ‘. g 4x Cernd kostka dingir
- . = ¢
k- 3x miniatura chetitské o mml(z:;l;fie;asyrske ~ 6x chetitska 6x asyrska A ow
osady

amfora amfora : ’ %
<= ¥ 4x stiibrna kostka
‘.. eﬁ s ‘} . dingir
9 4
. )

3x chetitska ‘*

Lostkaindalost . 4xbila kostka dingir
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3x asyrska
kostka udalosti
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6x karta tikolt 6x karta udalosti

(\o 7 "//
2x zeton udalosti na
planich

5x Zeton
Visutych zahrad

2x zeton udalosti v hordch oy 7eton udalosti na pousti

a*‘!

3x ﬁgurka eblaitského  3x figurka maritského
lucistnika : kopinika

8x Zeton
obchodu

2&

3x figurka eblaitského
koplmka

20x drevény 20x dreveny
Zeton dreva 20x devény Zeton kamene

Zeton jidla

20x plastovy - t
tvarovany Zeton ’ 20x dfevény e
kistky 20x dfevény Zeton tabulky : S
Zeton hliny 3x ﬁgurka rnantskeho 2x figurka eblaitského ~ 2x figurka maritského
lucistnika jezdce jezdce
Y
2x drevény Zeton

&
)

vybéru akce 5 o 4 e A
: 23x eblaitska karta o e 1x miniatura 1x miniatura eblaitského
civilizaci o ATl maritského zikkuratu (7 zikkuratu (7 dilka) 2x referencni karta
dllku)

5 1 SINEEI Soals i 3x miniatura eblaitské G R 1 u’
vozu vozu eblaitského beranidla

2X miniatura 2X miniatura
2x miniatura

‘maritského valeného  eblaitského vale¢ného lodi lodi 2x miniatura
ey maritského
v fw, N : beranidla
b N \ Vi .‘ :
X miniatura

eblaitskych hradeb X ik 2x eblaitské
drevéné peCet€  dreyang pecetd

Sz & 4x Cernd kostka dingir
ig ﬁ §%§ .

3x miniatura maritské R

3x miniatura
maritskych hradeb

“‘

3x miniatura eblaitské Fores 6x maritska P
osady ; y amfora amfora & /

3x rnarltska
kostka udalosti

<o K ; 4x stfibrna kostka
I 5‘ ‘/ E < dingir

3x eblaitska

Kosiatdalont 4x bila kostka dingir




DULEZITA MISTA NA
HRACI DESCE

Stupnice udalosti: Hraci reagovanim na udélosti
posouvaji svou Fisskou pecet’ po stupnici udalosti. Vyssi
pozice pfinasi urcité vyhody béhem boje.

Vice informaci na stranach 40—41.

Stupnice obyvatelstva: Na stupnici obyvatelstva lze
posouvat fiSskou pecet’ prostfednictvim akce rtstu. Vyssi
pozice zde znamend navySeni limitu jednotek, uréuje poradi
tahti a umoznuje stavby vyssich pater zikkuratu. Vice
informaci na strandch 40—41.

Urovei sekce obchodu: Kazda sekce je oznaCena
odpovidajici drovni. Umistit sem 1ze pouze Zetony obchodu

odpovidajici drovni dané sekce. Vice informaci na strané 24.

Pozice pro amforu: Pfi provadéni akce obchodu
umistéte Zeton amfory do pozice nad vybranym Zetonem
obchodu. Vice informaci na strané 24.

Symbol zdroejii: Tyto symboly znazoriiuji, jaky zdroj
muze jednotka z dané oblasti vytéZit provedenim akce
sbéru. Vice informaci na strané 22.

POSTUP PRI PRIPRAVE HRY

Hraci deska: Umistéte hlavni hraci desku do stfedu stolu
tak, aby na ni vSichni hréaci snadno doséhli.

Vychozi oblast pro FiSe: Postupujte podle pravidel pro
vybér fiSe a umistéte kazdou fiSi do vybrané vychozi oblasti
na hraci desce. Do této oblasti umistéte zakladni patro
zikkuratu. Vice informaci na strané 10.

Risska pecet’ na stupnici udalosti: Umistéte pouze
peceté Fisi vybranych hraci a sefad'te je v nasledujicim
poradi od nejvyssi po nejnizsi. Asyrskou pecet’ umistéte
na 2. pozici stupnice. VSechny ostatni peCeté umistéte
na 1. pozici v nasledujicim poradi: akkadska, elamitska,
sumerskd, babylonska, chetitsk4, maritskd a eblaitska.

Risské peceté na stupnici obyvatelstva: Umistéte
nésledujicim poradi od nejvyssi po nejnizsi. Babylonskou
pecet’ umistéte na 2. pozici stupnice. VSechny ostatni peceté
umistéte na 1. pozici v nasledujicim poradi: Sumerové,
Elamité, Akkadové, Eblaité, Marité, Chetité

a Asytané.
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Zeton obchodu: Viechny Zetony obchodu zamichejte
licem doli. Do kazdé sekce poloZte 3 nahodné vybrané
Zetony prislusné urovné a poté je otocte licem nahoru. Vice
informaci na strané 24.

Trojuhelnikova pozice pro zZeton udalosti v horach:
VSechny trojihelnikové Zetony udalosti v horach zamichejte
licem doli. Do kazdé trojtihelnikové pozice vloZte jeden
nahodny Zeton. Vice informaci na strané 38.

Ctvercova pozice pro Zeton udalosti na pousti: Vsechny
Ctvercové Zetony udalosti na pousti zamichejte licem dold.
Do kazdé ctvercové pozice vloZte jeden ndhodny Zeton.
Vice informaci na strané 38.

Kruhova pozice pro Zeton udalosti na planich: Vsechny
kruhové Zetony udalosti na planich zamichejte licem dolu.
Do kazdé kruhové pozice vlozte jeden nahodny Zeton. Vice
informaci na strané 38.

Symbol pro Zetony blokace a neutralni kmeny: Symboly
na hraci desce oznacuji, kam umistit Zetony blokace a
neutralni kmeny.

Zetony blokace: Informace o umisténi Zetonti blokace ve hie
pro 2 a 3 hrace naleznete na strané 12.

Neutralni kmeny: Figurky neutrdlniho kmene umistéte

dle symbolt na hraci desce. Neutralni kmeny stfezi mist
udalosti. Vice informaci na stranach 35-36. ;
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Zetony Visutych zahrad: Nahodné vyberte jeden Zeton
Visutych zahrad z kazdé z péti drovni a poloZzte je licem dolt.
Spodni Zeton (1. urovné) otocte licem nahoru. Vice informaci
na strané 20.

Balicek udalosti: Balicek udalosti ponechte licem dolt. Z
néj tahnéte kartu udalosti odpovidajici odkrytému Zetonu
udalosti. Vice informaci na strané 38.

Balicek tkolti: Zamichejte balicek ukoli a kazdému hraci
rozdejte 4 nahodné karty tikold. Kazdy hrac si vybere 3
karty, které si ponechd, a zbylou vrati na spodek balicku.
Balicek se znovu pouzije pouze v pripadé, kdy to vyZaduje
prislusnd udalost. Vice informaci na strané 42.

Balicky souboju: VSechny balicky soubojti ponechte licem
dold. Béhem boje tahnéte jednu kartu souboji za kazdou
zapojenou jednotku. Vice informaci na strané 27.

Zdroje:V3echny herni zdroje umistéte do spole¢ného fondu,
ke kterému maji pfistup vSichni hraci. Z tohoto fondu se
odebiraji pri sbéru a po spotfebovani se sem vraci.

1
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Vybér rise

Ve hie pro Ctyfi hrace jsou hractim pridéleny role od hrace A po
hrace D. Tyto role urcuji poradi, v jakém si hraci vybiraji své fise
a vychozi oblasti.

Jakmile hraci usednou k hracimu stolu, vyberou si v poradi svého
prichodu roli, kterou chtéji zaujmout — tedy A, B, C nebo D. Prvni
hrac, ktery usedne, si vybere libovolnou volnou roli, nasleduje
druhy, tfeti a ¢tvrty hrac.

Po pridéleni vSech roli si hraci vybiraji své

fiSe, a to v nasledujicim poradi: nejprve vybira hrac A,

poté hrac¢ B, nasledné hra¢ C a nakonec hrac D.

chozi oblasti: nejprve vybira hrac D, ;

poté hrac C, nasledné hrac B a nakonec hrac A.

Na hraci desce jsou k dispozici ¢tyfi mozné vychozi oblasti (1
az 4). Kazdy hrac si béhem svého tahu ve fazi vybéru vychozi
oblasti jednu z nich vybere.

Do oblasti 5 a 6 umistéte ¢islem dolt Zeton zikkuratu.
Stejné postupujte u vSech ostatnich poctti hraca.

Do kazdé wvychozi oblasti bez prifazeného hrace umistéte
prislusny Zeton zikkuratu.

Priprava hry pro pét a Sest hraci se fidi stejnymi pravidly

- jako priprava hry pro ctyfi hrace.

Specifické vlastnosti Fisi

Vsechny fiSe za¢inaji hru s nasledujicimi standardnimi zdroji a

jednotkami:

e 1kimen ? 1 drevo @@&®), 1 hlina g, 1 jidlo &

o 1 kopinik (@ umistény ve zvolené vychozi oblasti

L ~ Kazda riSe také zaCind se specifickymi vyhodami a prvky dle

' @7, Map Making

Sumerska rise

Zacina s 2. urovni technologie Vyzkumu
T Matematika

Zacina s 1 tabulkou % ve zdrojich
Zacina s jiz postavenym prvnim patrem
zikkuratu /%, pro¢ez obdri kostku
dingir.

Babylonské FiSe

e Zatinas 2. drovni technologie riistu ¥
: Zavlazovani ’

e Zacina s pecCeti umisténou na 2. pozici
stupnice Obyvatelstva

Akkadska riSe

e Zacina s 2. urovni technologie Valceni
ol
: LuciStnictvi

e Zacina s 1 kiistkou gy ve zdrojich

e  Zalind s lucistnikem ) ve vychozi

oblasti namisto kopinika

FElamitska rise

Zatina s 2. drovni technologie Sbéru &T2
: Vahy a miry

MiiZe umistit 1 osadu Z a 1 hradby
@ na jednu oblast sousedici s vychozi
oblasti

V dané oblasti nebude odkryta udalost




E

E « Mathematics *

Use 1 S0 Gain 2 (3.
Make up 10 2 Discoveries.

Asyrska rise

2 Sa , > Mol ; !
Zacind s 2. urovni technologie Prizkumu o L Pojice pro kostky

v A’stron?m’le e dingir
e Zacinas pE(,?etl I{mlstenou na 2. pozici Aeai fradeb Pocatecni zdroje
stupnice udalosti e e e
: 9 Miniatury beranidel @ Drevéné Zetony
Chetitska FiSe - : amfory
e Zacina se vSemi technologiemi na 1. S
; e Miniatury valec¢nych @ Kostky dingir
e Jednou za tah miiZe znovu hodit LAy £
libovolny pocet svych kostek dingir Mln,latl;ll‘a alklquamy @ Kostka udalosti
(7 dilkd) :
6 Miniatury osady @ Hrécska deska
Maritska risSe
e ' Zacina se vSemi technologiemi na 2. 0 Figurky jezdci @ Karta civilizaci
urovni
G Miniatury lodi @ Karty ukolt
Eblaitska rise 9 Figurky kopiniki @ Referencni karta
e Zacina s 2. trovni technologie Stavby
BB Zpracovani dieva @ Figurky lucistnika
e Zacina s lodi na fece vedle své vychozi

oblasti
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PRIPRAVA HRY PRO DVA HRACE

A
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Pfi hie s méné nez Ctyfmi hraci dochdzi pri pripravé hry k
nasledujicim dpravam:

Zetony obchodu

e Ve hre pro tfi hrace se pouZzije pouze 9 Zetont
obchodu. :

e Ve hfe pro dva hréace se pouZije pouze 6 Zetonti

obchodu.

Priprava hry pro tfi hrace:

Vsechny dostupné Zetony obchodu zamichejte licem dold.
Poté nasledné vyberte:

e 2 7etony z kazdé trovné (tedy urovné 1, 2, 3 a 4).
e 1 dalSi Zeton z tGrovné 4.

Vybrané Zetony poloZte licem nahoru do urcené sekce
obchodu, jak je znazornéno na referencnim obrazku.

Priprava hry pro dva hrace:

VSechny dostupné Zetony obchodu zamichejte licem dold.
Poté nasledné vyberte:

e 1 7Zeton z kazdé urovné (tedy urovné 1, 2,3 a 4).
1 dalsi Zeton z Grovneé 2.
1 dalsi Zeton z tirovné 4.

i ?'?""1,‘ ;f ‘,
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Priprava pro 3 hrace

Zetony blokace @)

Zetony blokace . k vylouceni nékterych oblasti na mapé.
V oblastech, kde se nachazi Zeton blokace ., nelze
provadét zadné akce. Neodkryvaji se tu mistni udalosti,
nelze zde sbirat suroviny a nelze sem umist'ovat osady ani
hradby. Jednotky mohou timto tizemim pouze prochazet
nebo na ném bojovat. '

Ve hie pro tfi hrace umistéte do oblasti oznacenych ikonou
§§ celkem 4 Zetony. -

Ve hre pro dva hrace umistéte do oblasti oznacenych ikonou
32 Nebo ikonou ‘2::} celkem 8 Zetonu.

Zetony blokace . slouzi k omezeni vyuZiti urcitych
oblasti mapy, ¢imz simuluji neaktivni regiony.

Pokud je v oblasti umistén Zeton blokace .

e V dané oblasti se neodkryvaji udalosti.

e Nelze zde provadét akce sbéru.

e Nelze sem umistit osady ani hradby.

e Jednotky mohou touto oblasti pouze prochazet nebo

v ni bojovat.




KOLA, FAZE A TAHY

Hra se hraje v sérii kol, pficemz kazdy hrac
mize béhem svého tahu provést libovolny pocet
akci, které mu umozZiuji jeho kostky dingir.
Kazdé kolo je rozdéleno na dvé samostatné faze:

1. Faze akci
2. Faze boje

Hra pokracuje v kolech, dokud nejsou zcela vystavény
Visuté zahrady. Jakmile skon¢i kolo, ve kterém k této
skutecnosti dojde, cela hra kondi.

Faze akci

Béhem faze akci hraji vSichni hraci v tazich dle stupnice
obyvatelstva. Zacina nejvySe umistény hrac na stupnici, po
némz pokracuji dalsi sestupné. Ve svém tahu mize kazdy
hrac provést tolik riznych akci, kolik je schopen, a to v
souladu se standardnimi pravidly pro akce.

Ackoli hod kostkami dingir oficialné probiha na zacatku
tahu, je prijatelné a Casto doporucované, aby s jejich
hazenim hraci pockali az na konec svého tahu. To umoziuje
lepsi planovani a pomaha udrzet plynulé tempo hry. Jakmile
vsichni hraci dokonci své tahy, faze akci konci.

TIP

To, zda hrajete jako prvni, miZe
rozhodnout o tom, zda celou

hru vyhrajete, nebo prohrajete.
Proto se vZdy snaZte byt prvni
na stupnici Obyvatelstva.

Faze boje

Po fazi akci zacina faze boje. Hraci zkontroluji vSechny
useky feky a oblasti, kde se soucasné nachazeji jednotky
raznych Fisi. V kazdé z téchto spornych oblasti dojde k

boji.

Hrac¢, ktery se na stupnici udalosti nachdzi nejvyse, uréi
poradi, ve kterém se budou jednotlivé boje TeSit, a to i v
pripadech, kdy se konkrétniho boje sam netcastni, coz
mu umoznuje jednat ve svém strategickém zajmu. Jakmile
dojde k vyreSeni vsech bojt, konci i cela faze boje.

Konec kola

Na konci kazdého kola:

Udalosti, které probihaji po dobu vice kol (napf.
6kolové udalosti), se posouvaji k dalsimu kroku.
Vsechny kostky udalosti se otoci na dalsi ¢islo, coz
muze vyustit ve vyreSeni urcitych udalosti.

Po dokonceni téchto krokt kolo kon¢i a zacina nové.
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JAK VE HRE MESOPOTAMIA
~ FUNGUJIi AKCE
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Mesopotamia je hra zaloZena na vybéru akci, coz
znamena, Ze si béhem tahu vybirate jednu nebo vice akci,
které chcete provést. V kazdém tahu si zarucené vyberete
alespon jednu. Stac¢i umistit sviij dfevény Zeton pro vybér
akce na konkrétni akci, kterou chcete aktivovat.

Kromé toho vam kostky dingir, jejichZ nazev se v
klinovém pismu dé volné preloZit jako ,,boZské kostky“,
mohou diky mechanismu jejich pfifazovani umoznit
provadeét dalsi akce.

R e o

Provadéni akci

7 v

V tomto pfikladuBabylonska fiSe aktivuje akci
obchodnich cest, a to umisténim svého drevéného Zetonu
pro vybér akce na odpovidajici pole akce. Kromé toho
pouzije dvé kostky dingir, aby se shodovaly se symboly
zobrazenymi na akci prizkumu, coZ umozni provést
béhem vlastniho tahu druhou akci.

A
A

Pravidla pro akce

e Hrac muze béhem svého tahu provést co nejvice
riznych akci, a to v zavislosti na dostupnych zdrojich
a podminkéch.

e  Akci stejného typu vSak v ramci jednoho tahu nelze
provést vice nez jednou. Nelze provést dvé akce
vyzkumu, a to ani v pfipadé, Ze provedete vylepseni
prvni akce vyzkumu na jinou.

e  Hraci mohou provést jednu akci k ziskani zdrojt
a poté v ramci stejného tahu tyto zdroje okamzité
pouzit k provedeni jiné akce.

e Je mozZné v ramci prvni akce vylepsit vybranou
technologii a nasledné pouZzit novou akci jako druhou
akci ve stejném tahu.

Typy akci

‘Hractm je k dispozici Sest typt akci. Tyto akce vychazeji
ze starovékych mezopotamskych technologii a od zacatku
hry jsou k dispozici vSem FiSim.

Chcete-li naptiklad presunout své jednotky PO mapé,

ouzijete akci prizkumu % 1. droven akce prizkumu
% je reprezentovana starovékou technologii kartografie,
kterou vSechny FiSe znaji jiZ na zaCatku hry. To znamena,
Ze tuto akci miize k presunu svych jednotek vyuzit jakakoli

fiSe.
Sest dostupnych typt akci:

e Prizkum %& — Presun jednotek po mapé.

e Stavba & — Stavba budov, konstrukci a dalsich
objekta. :

e Vyzkum [5| — Objevovani pokrocilych technologii
slouzicich k vylepseni dostupnych akci.

e Sbér a obchod ‘S_T_B — Sbér zdrojt na mapé a
obchodovani s nimi.

e Vilceni 10f — Vycvik voj ensks?ch jednotek a
posilovani armady.

o Risty - NavySovani poctu obyvatelstva.




Kazda akce je spojena se ¢tyrmi trovnémi technologie.
Technologie vyssi tirovné vylepsuji ucinky téch
fedchozich. Naptiklad 1. troven akce prizkumu
(kartografie) umoznuje aktivovat jednu jednotku.
Po vylepSeni na 2. troveii (astronomie) 1ze jakoukoli

jednotku aktivovat dvakrat.

Vzhledem k tomu, Ze kazda fiSe je jedinecna, mohou se
technologie, ke kterym maji pristup, a zptisob, jakym
provadéji akce, vzajemné liSit. Napiiklad Sumerové
znami svymi védeckymi schopnostmi vynikaji ve
vylepSovani technologii v rdmci akce prizkumu 5] a v
této oblasti ostatni fiSe predci.

Tato jedinecnost se odrazi také v pocatecnich
technologiich. Nékteré fiSe zacinaji hru s ur€itymi akcemi
jiz na 2. Grovni.

Kostky dingir

Nabozenstvi hradlo v Zivoté starovéké Mezopotamie
ustredni roli. Ve hre je tato skutecnost znazornéna kostkami
dingir, které ziskavate stavbou zikkuratu.

e Zacinate se zakladnim patrem zikkuratu, které je jiz
umisténo na hraci desce.

e Na néj nasledné stavite zbyvajicich Sest pater
zikkuratu.

e Za kaZdou postavenou cast zikkuratu ziskate 1 kostku
dingir, celkem tedy maximalné 6 kostek.

o Kdy?Z postavite prvni patro svého zikkuratu,
vyberte si jednu kostku dingir libovolné barvy.

o KdyzZ postavite druhé a tfeti patro, vyberte si
kostku dingir v barvé, kterou jeSté nemate.

o Jakmile postavite ¢tvrté patro, vyberte si kostku
dingir libovolné barvy.

o Po vystavbé patého patra si vyberte kostku
dingir jiné barvy, neZ jakou jste vybrali po stavbé
ctvrtého patra.

o Po vystavbé Sestého patra si musite vybrat kostku
dingir jiné barvy, nez jakou jste vybrali po stavbé
ctvrtého a patého patra.

oV okamziku postaveni vSech Sesti pater zikkuratu
budete mit dvé kostky dingir od kazdé barvy.

e Po hodu kazda kostka dingir zobrazuje symbol
klinového pisma.

Tyto symboly odpovidaji symboldm na vasich kartach akci.
Chcete-li aktivovat akci pomoci kostky dingir:

1. Urcete symbol na karté akci, kterou chcete pouzit.
Presuiite kostku dingir s odpovidajicim symbolem do
pole dingir na dané karté akci.

3. Nyni mtZete akci aktivovat.

t vyuZit pro bonusové akce.

Technologie a komplexnost symbolt

e Technologie 1. drovné vyZzaduji k aktivaci pouze
jeden symbol. 2

e Technologie vyssich trovni vyzaduji dva symboly
a s rostouci urovni se tyto symboly stavaji stale
vzacnéjsimi.

e To odrazi rovnovahu mezi ti¢innosti a obtiZnosti.

. Technologie vyssich tirovni jsou silngjsi, avsak jejich

K urychleni hry a lep§imu planovani
se doporucuje hazet kostkou dingir na

konci tahu. To vdm umozZni pripravit

si predem své dalsi tahy a prispéje k

plynulému pribéhu hry pro vSechny
hrace.

Symbol hvézdy

Kazda kostka dingir ma jednu stranu se symbolem hvézdy

Tento symbol slouzi jako Zolik a pri aktivaci akce ho lze
pouzit jako libovolny symbol.

Opakovany hod kostkami dingir -

e Utracenim 1 tabulky % muZete znovu hodit
libovolnym poctem svych kostek dingir.

e Hod je mozné opakovat az trikrat za tah, takZe béhem
jediného tahu neni mozné opakovat hod vice nez
tfikrat. Po opakovaném hodu musite novy vysledek
prijmout, nebo pouzit dalsi tabulku a provést hod

ZzZnovu.

Rezim bez nahody

Ve hfe Mesopotamia jsou diilezité vSechny akce. I
kdyz vam vasSe kostky dingir neumoziuji provést
konkrétni akci, kterou chcete, bude stale uZitecna i
jakakoli jina akce. Snizit vliv Stésti je také mozné
utracenim tabulky za opakovany hod kostkami
dingir.

Pokud vsak davate prednost hie bez vlivu nahody,
miZete pouZzit nasledujici alternativni pravidla:
Kostkami dingir se nehazi. Misto toho si vSichni
hraci mohou nastavit své kostky na libovolny ze
svych symboli kromé symbolu hvézdy. Poté je
miuiZete standardnim umisténim na své karty akci

- “ay, e
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Kdyz hrac zvoli akci prizkumu %, dojde k aktivovani
jednotky a jejimu pohybu napfi¢ mapou. Pocet moZnych
presunt kazdé aktivované jednotky odpovida hodnote jeji
rychlosti.

Jednotka Symbol | Rychlost
Kopinik @ 1
Lucistnik ) 1
Jezdec & 2
Viéle¢ny viiz s 2
Lod; Qﬂi 3

Mapa je rozdélena na jednotlivé oblasti, oddélené bilymi
hranicemi. Jednotka se pohybuje tak, Ze se presune ze -
své stavajici oblasti do sousedni. Napiiklad jednotka s
hodnotou rychlosti 2 se mtiZe presunout do jedné sousedni
oblasti a nasledné pokracovat do dalsi.

Technologie akce prizkumu

Akci pruzkumu i lze vylepSovat po nasledu]mlch
urovnich technologie:

Uro- | Technologie
ven
1 Kartografie
2 Astronomie
3 Kalendar
4 Plavba

»Aktivace libovolné jednotky celkem 2krdt.

~To hracim umoziuje:

e aktivovat jednou dvé rizné jednotky, nebo
e aktivovat stejnou jednotku dvakrat

Priklady:

e Dvakrat aktivovany kopinik ‘ se muZe presunout
2krat (rychlost 1 x 2 aktivace) ;

e Dvakrat aktivovany jezdec & se muZe presunout
4krat (rychlost 2 x 2 aktivace)

e Jednou aktivovany kopinik ' se muze presunout 1krat
a jednou aktivovany jezdec & se mtiZe presunout
2krat.




K cemu slouzi prizkum?

Priizkum je zakladni Cinnost, ktera hracim umoziuje:
e  Zajistit zdroje: Pfesun jednotek do oblasti se zdroji,
které 1ze nasledné vytéZit prostrednictvim akce sbéru

e  Zahajit boj: Presun do oblasti ovladanych nepfitelem
s cilem vyvolat na konci kola boj a pripadné danou
oblast dobyt. Pokud jednotka vstoupi do oblasti s
pritomnosti nepratelskych jednotek, muze byt jeji
pohyb prerusen. V takovém piipadé nemize jednotka
béhem dané aktivace pokracovat v dalSim pohybu.
Vice o znehybnéni neprételské jednotky na strané 18.

e  Odhalit udalesti: Pokud jednotka ukon¢i sviij presun
v oblasti s neprozkoumanou udalosti, je tato udalost
okamzité odhalena a vyteSena. Vice o udéalostech na

strané 38.

Ovladnout oblast

Hrac ovlada oblast, pokud v ni ma zikkurat _&}, jednotku
nebo osadu Fg%. Nad vlastni vjchozi oblasti kontrolu
ztratit nelze.

Pokud kterykoli hrac presune své jednotky do oblasti
ovladané jednotkami jiného hrace, dojde k boji. Do
vyreseni takového boje pak danou oblast nikdo neovlada.
Vysledkem boje bude bud’ tstup jednoho z hraci, nebo
ztrata jeho jednotek.

Hrac, jemuz v dané oblasti ztistanou jednotky, pak tuto
oblast ovlada.

Pocet udalosti je omezeny.
Na stupnici udalosti je stejné
snadné o body vitézstvi prijit,

jako je ziskat.

A
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LODE
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Umisteéni lodi

i e s o
Lodé \Lam se neumistuji do oblasti. Misto toho se umist'uj
na ficni useky, které jsou znazornény bilymi hrani¢nimi
Carami oddélujicimi dvé sousedni oblasti. Pro veskeré
herni ticely se md za to, Ze lod’ u zabira obé oblasti, které
dany ficni asek oddéluje.

To znamena, Ze lod’ b muze:

e Tézit zdroje z obou prilehlych oblasti.
e Ucastnit se boje probihajiciho v kterékoli z p¥ilehlych
oblasti.

Pohyb lodi

Lodé WSe pohybuji po Ti¢ni siti tim, Ze cestuji z jednoho
fi¢niho tseku (bilé hrani¢ni ¢4ra) do druhého. Ricni sit’ je
rozdélena na useky jednotlivymi uzly, kde se protina vice
bilych hranicnich car (typicky tam, kde se setkavaji svislé
a vodorovné hranice).

Pohybem lodi ,‘ se rozumi presun pres takovy uzel z
jednoho ficniho tseku do druhého, jak je zndzornéno na
nasledujicim obrazku.

V daném Fi¢nim tseku se miiZe vZdy nachazet pouze jedna
lod. Hra¢ nikdy nesmi umistit druhou lod’ do Fi¢niho
useku, ve kterém se jiz nachazi néktera z jeho lodi. Pokud
v dtisledku pohybu lodi na konci kola obsadi stejny ficni
usek dvé lodé z rznych fisi, budou obé lodé na zacatku
faze boje zniceny. Vice informaci o boji lodi naleznete na
strané 34. '
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Znehybnéni nepratelské jednotky

Pokud se jednotka presune do oblasti obsazené
nepratelskymi jednotkami, je obvykle nucena zastavit.
Pokud se na konci kola ve stejné oblasti nachazeji soupefici
jednotky, dojde k boji.

Pravidlo znehybnéni
Pravidlo znehybnéni jeSté pred zahdjenim boje urcuje,
zda se jednotky mohou po vstupu do- oblasti obsazené

nepritelem dale pohybovat.

Znehybnéni funguje nasledovné:

e Pokud jednotka vstoupi do oblasti s nepratelskymi .

jednotkami, musi okamZzité zastavit svlij pohyb.
Obranci v dané oblasti jsou rovnéz znehybnéni.

e Vyjimka: Pokud je pocet spratelenych jednotek
jiz pritomnych v dané oblasti roven nebo vétsi nez
pocet nepratelskych jednotek ze vSech nepratelskych
FiSi, neni vstupujici jednotka znehybnéna a muze
pokracovat v pohybu.

A
A

Dvé sumerské jednotky se presouvaji z prilehlé oblasti,
aby zattocily na tfi babylonské jednotky.

e Sumersky jezdec I& s rychlosti 2 vstoupi do oblasti.
Vzhledem k tomu, Ze Sumerové jsou v pocetni
nevyhodé (2 proti 3), je jezdec '& znehybnén a
nemuze proveést svij druhy presun.

Pozdéji v tomto kole babylonsky hra¢ aktivuje jezdce I&
a lucistnika ~): g

e Babylonsky hrac si vybere, kterou jednotku presune
jako prvni. Prvni jednotka se miize pohybovat volné,
nebot’ jeSté neni znehybnéna.

Dvé sumerské jednotky mohou znehybnit az dvé
babylonské jednotky. Treti babylonska jednotka tak
neni znehybnéna a miize se pohybovat volné.

V tomto prikladu se babylonsky jezdec I& presune
mimo tuto oblast. Pokud se hra¢ poté pokusi
presunout lucistnika ), nemiiZe. Ob& zbyvajici
babylonské jednotky jsou totiz nyni znehybnény
dvéma sumerskymi jednotkami.

Znehybnéte své soupere driv,
nez oni znehybni vas. Vybirejte
si bojiSté s rozvahou.
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Akce stavby A8 umoZiiuje hraci postavit jednu z nékolika

dostupnych staveb nebo jednotek, a to pokud ma pottebné
zdroje, které se pri dané stavbé spotrebuji.

Na zacatku hry maji. vSichni hraci k dispozici technologii
Stavitelstvi. Ta jim umoznuje stavét:

e Hradby &2
e Patra zikkuratu /%

Béhem postupu technologiemi Stavby hraci vylepSuji
své znalosti od trovné Stavitelstvi az po nejvyssi troven
Architektura. Kazdd nova turoven odemyka dodatecné
moznosti vystavby, ¢imZ rozSifuje strategické moznosti
dostupné v prtibéhu hry.

A
A

Uro- | Technologie Nazev Sym- Zdroj
ven bol

1 Stavitelstvi Hradby g &

1 Stavitelstvi Zikkurat a & &

Zpracovani g : >
@)
D) dreva Beranidlo -l | &=
Zpracovani g o
@)
2 dreva Lod @
3 Urbanizace Osada &

4 Architektura Visuté zahrady @

Pravidla stavby

Kazdy prvek, ktery lze postavit, ma specificka pravidla pro
SVé umisténi:

e Hradby @ a osady & : Lze postavit v jakékoli
oblasti, kde se nachdzi alespori jedna vaSe jednotka.
. Nelze postavit ve vychozi oblasti.
o. Beranidlo @ : Lze postavit ve vasi vychozi oblasti
nebo v jakékoli vami ovladané osadé.

o Lod fu Lze postavit na libovolném Ficnim tseku,
ktery sousedi s vaSi vychozi oblasti nebo oblasti s
osadou & pod vasi kontrolou. :

e Zikkurat 4}. Lze postavit pouze ve vychozi
oblasti vasi fiSe. Zikkurat /% se sklada z 6 pater
vybudovanych na zakladnim patte. S kazdym
postavenym patrem miiZete ziskat jednu dalsi kostku
dingir v barvé, kterou dosud nemate k dispozici. Pokud

_ jiZ méte vSechny tfi barvy, miZete si vybrat libovolnou
barvu. Hra¢i nesméji stavét patro zikkuratu /%,
které by preséhlo jejich aktudlni droven na stupnici
obyvatelstva. VSichni hraci zacinaji hru s 1. drovni
obyvatelstva. Pfed vystavbou druhého patra musi hrac
nejprve postoupitna 2. Giroven na stupnici obyvatelstva.
Toto omezeni plati pro kazdé nasledujici patro
zikkuratu 4}

Bonus k technologii stavby

2%

Neékteré fiSe disponuji pokrocilymi schopnostmi vystavby.
Pokud karta technologie dané fiSe uvadi ,,Stavba 2%, je
mozné: ,

e postavit dva rizné prvky, nebo
e postavit stejny prvek dvakrat
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STAVBA .
VISUTYCH ZAHRAD
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Skutecna poloha, ba dokonce i samotna existence Visu-
tych zahrad @ zuistava jednou z nejvétsich zahad historie.
Ackoli se dlouho mélo za to, Ze jde o velkolepy babylon-
sky div, soucasni badatelé tento predpoklad zpochybnuji.
Ozyvaji se naznaky, Ze zahrady mozna nepatfily k Zadné
ze znamych Tisi starovékého svéta. Misto toho mohly stat
v neutralni nebo méné znadmé oblasti a jejich ptvod se po-
stupné ztratil v case a bajich.

Ve hre Mesopotamia jsou Visuté zahrady
jedinecnym divem, ktery muZe byt postaven spolecné
jakoukoli TiSi. Na jejich stavbé se mohou podilet
vsichni hraci a ti, ktef{ tak ucini, budou 5tédfe odménéni
body vitézstvi (BV) .

Visuté zahrady @se skladaji z péti casti. Kazda cast mtize
byt postavena libovolnym hracem.

Vystavba Visutych zahrad @

Visuté zahrady @ se skladaji z péti jedinecnych Zetont,
poskladanych v utajeném poradi. Na zacatku hry je odhalen
pouze spodni Zeton. Béhem vystavby jednotlivych casti

hréaci odhali vzdy dalsi Zeton, ktery jim prozradi pozadavky
pro nasledujici fazi.

Stavba casti

PH  stavbé st  Visutych  zahrad 4B
hrac¢ musi:

e Spotiebovat poZadované zdroje uvedené na odhaleném
Zetonu.

@ Odebrat Zeton a uchovat si ho jako referenci pro body

vitézstvi ‘ které obdrzi na konci hry.

Nékteré Zetony mohou zahrnovat dalSi poZadavky, jako
napriklad:

e  Minimalni droven na stupnici obyvatelstva Q

e  Minimélni tirovefi na stupnici udalosti ﬂ

e  Urcité mnoZstvi osad Fgiy

(Pozndmka: Tyto podminky musi byt splnény, avsak
samotnou stavbou nejsou spotrebovany.)

Vystavby Visutych zahrad @ se hrac¢i nemohou tcastnit,
dokud neobjevi technologii architektura.

Podminka ukonceni hry
Hra konc¢i, jakmile dojde k postaveni vSech péti casti

Visutych zahrad a dokonceni aktualniho kola (coz
vsem hrac¢tim umozni dokoncit své tahy).

Nikdy neukoncujte hru, pokud si
nejste jisti, Ze vitézstvi je vaSe.




A
A

AKCE VYZKUMU

b
L

A
A

Kdyz hrac¢ zvoli akci vyzkumu , muze provést dvé
klicové funkce:

e Zpracovat hlinu @ na tabulky %
e Vylepsit technologii na své hracské desce.

Provést je mozné jednu z téchto dvou funkci nebo obé.
Pokud vyberete oba kroky, musi byt provedeny postupné,
jeden bezprostfedné po druhém, aniZ by mezi nimi byly
provedeny jakékoli jiné akce.

Akci vyzkumu |5 1ze vylepSovat po nasledujicich trovnich
technologie:

Urovenn | Technologie
1 Klinové pismo
2 Matematika
3 Literatura
4 Zéakoniky

Zpracovani hliny % na tabulky &

Zatimco hlina ¥ je zakladni zdroj, ktery lze vytéZit z
mapy, tabulky % jsou specidlni zdroj, ktery neni mozné
sbirat. Hlavnim zplsobem nabyvéni _tabulek Q je
zpracovani hliny pomoci akce vyzkumu . Zatimco rana
uroven klinového pisma dokéze zpracovat 2 jednotky hliny
@ na 1 tabulku % navyseni urovné na zakoniky umozni
zpracovat 2 jednotky hliny g na 4 tabulky %

Tabulky % predstavuji nejcennéjsi zdroj, nebot’ umoziuji
provadét objevy, ale také opakovany hod kostkami dingir.

Provadéni objevii

Objev predstavuje technologicky prilom. Chcete-li ucinit

objev, musite: 2

e Vybrat technologii na své hracské desce.

e Vyjmout ji z jeji pozice.

e Nahradit ji vyssi trovni technologie stejného typu.

e Utratit 1 tabulku @ za kazdou vylepSovanou
- technologii.

Priklad: Pokud vylepSite matematiku (troven 2), musite ji
nahradit literaturou ({iroven 3).

Pravidla objevu

e Vylepsit mutizete jakoukoli technologii na své desce,
a to vCetné té, kterou pravé pouzivate k provedeni
objevu. :

e Mizete také nejprve vylepsit technologii a pozdéji

- ji v ramci tahu aktivovat jiZ ve vylepSené varianté.
V takovém pripadé musite mit k dispozici potfebné
kostky dingir nebo volny Zeton vybéru akce.

e  Mozné je také objevit jednu technologii (napr. 2.
uroven stavby) a bezprostfedné poté objevit jeji
vylepSenou variantu (napf. 3. droven stavby).

Priklad:

Pomoci dfevéného Zetonu vybéru akce aktivujete literaturu

(troven 3). Literatura vam umoziiuje provést az dva objevy.

e Mate k dispozici pouze 1 tabulku % takZze se
rozhodnete provést pouze jeden objev.

e Vylepsite literaturu na zakoniky (troven 4), i kdyz
pravé v dané chvili pouzivate literaturu.
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Kdyz hrac zvoli akci sbéru a obchodu 5_]} muiZe proveést
dveé klicové funkce:

e Tézit zdroje z mapy.
e  Provést akci obchodu 82

Provést je mozné jednu z téchto dvou funkci nebo obé.
Pokud vyberete oba kroky, musi byt provedeny postupné,
jeden bezprostfedné po druhém, aniZ by mezi nimi byly
provedeny jakékoli jiné akce.

Akci sbéru a obchodu 212 Ize vylep3ovat po nasledujicich
urovnich technologie:

Uroveii Technologie
1 Sbér zdrojt
2 Vahy a miry
3 Obchodni cesty
4 Ména

TIP

Zdroje jsou od toho, aby se
vyuZzivaly.
Nehromad'te je. VyuZivejte je
strategicky.

A
A

Akce sbéru % umoziuje tézit z mapy zdroje, a to na
zakladé pokynt poskytnutych vasi stdvajici technologii
sbéru.

Pokud naptiklad vasSe technologie uvadi ,,Seberte 1 zdroj“,
miuZete si vybrat jeden zdroj, ktery chcete sebrat, a vybrat
odpovidajici loZisko, ze kterého jej budete chtit ziskat.

Dostupné zdroje
Na mapé lze sbirat ¢tyfi standardni zdroje:

Kamen
Drevo &9
Hlina €y
Jidlo €2

‘Speciélni zdroje, jako jsou tabulky Q a ktstky &, nelze
vytézit z mapy. Ty musi byt ziskany prostfednictvim jinych -
akci ¢i acinka.

Platna loziska sbéru zdroju
Sbér zdrojt lze provést ctyrmi zpiisoby:

1. Vychozi oblast:
e Svou vychozi oblast mizZete vybrat tak, aby vam
poskytovala zdroj dle vaSeho vybéru (kamen g
dfevo @®, hlinu ¥ di jidlo &2)).

2. Osady &.

e Pokud se osada @ nachazi v oblasti s vytiSténym
symbolem zdroje, mtizete dany zdroj sbirat s

vyuZitim této osady Fgig

3. Jednotky: _

e Okupuje-li libovolna jednotka oblast s vytiSténym
symbolem zdroje, miZe takovy zdroj sbirat.

e Nezalezi na tom, zda se ve stejné oblasti nachazeji i
nepratelské jednotky.

e Lod k{y miZe sbirat zdroj z kterékoli ze dvou
oblasti prilehlych k ficnimu dseku, na kterém se
nachazi.

4. Sekce obchodu:
e Zdroje lze ziskat také prostfednictvim Zetonu
obchodu, jak je popsano na strané 24.




Omezeni sbéru

KaZdou vychozi oblast, osadu &, jednotku nebo lod’
w Ize v ramci jedné akce sbéru 5_@ vybrat pouze
jednou. :

Vyuziti stejné jednotky nebolodé ukvicenésobnému
sebrani stejného zdroje neni mozné.

Pokud se vsak ve stejné oblasti nachazi vice jednotek,
lze pro sbér zdroje z této oblasti kazdou jednou vybrat.

Zeleny hrac (Elamité) aktivuje technologii, kterd mu
poskytne: ,,Seberte 3 zdroje“

Priklad Ctyf zptisobu, kterymi lze sbirat zdroje:

1.

Vychozi oblast (libovelny zdroj): Elamitsky hrac
vybere svou vychozi oblast, kterd mu umozni ziskat
libovolny ze Ctyf standardnich zdroji: Kdmen o,

dfevo @&&®, hlinu ¥ nebo jidlo &2

Osada & Elamitska osada éﬁb se nachazi v oblasti
se symbolem dieva @&®. Hrac tedy v této oblasti
muZe zvolit pouze sbér dieva &9,

Jednotky: Vsechny jednotky s vyjimkou lodi u
mohousbiratzdrojepouzezoblasti, vekteré senachazeji.
Pokud se tedy napriklad elamitsky kopinik
“ nachdzi v oblasti se symbolem dreva
@&, miZe sebrat pouze dievo  &EH.

Lodé mohou sbirat zdroje z obou pfilehlych oblasti.
Napiiklad elamitska lod L ~s/ je umisténa na fi¢nim
useku sousedicim s oblasti, ktera produkuje drevo
@&, a s druhou oblasti, kterd produkuje jidlo @
Hrac si mize vybrat, jaky zdroj z téchto dvou ziskat.

3. Sekce obchodu:

Horni ¢ast hraci desky tvori oblast obchodu. Ta je rozdélena
do ctyr sekci, z nichz kazda predstavuje jednu z moznych
urovni obchodu. Pristup k jednotlivym sekcim je podminén
pouzitim technologie odpovidajici trovné. Napriklad pro
pristup do sekce obchodu zcela vpravo tedy musite pouZzit
technologii ména (tiroven 4).

V sekci obchodu se nachazeji také pozice pro Zetony
obchodu. V zavislosti na pripravé hry mohou byt nékteré
pozice obsazené a jiné ne. Pod nékterymi pozicemi je
vyobrazen symbol lodi yas. To znamena, Ze piistup k

tomuto Zetonu obchodu vyZaduje alespon jednu lod u
na hraci desce.

Nad kaZzdym Zetonem obchodu se nachdzi pozice, do které
muze kterykoli hrac vlozit jednu ze svych amfor. Amfora
umisténa nad Zetonem obchodu oznacuje, Ze hrac, ktery
amforu umistil, byl prvni, kdo tento obchod uskutecnil, a
Ze ma tedy dle pravidel popsanych na strané 24 na tento
Zeton ndrok.
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Pokud hra¢ zvoli akci obchodu é]} mize vyuzit jeden
z dostupnych Zetonti obchodu. Kazdy Zeton obchodu
predstavuje jedine¢nou prilezitost a mtize nabidnout zdroje
a body vitézstvi @ .

Pristup k Zetonu obchodu

Pouziti Zetonu obchodu je podminéno splnénim
nasledujicich podminek:

e Pozadovana uroven obchodu: Musite pouzit
technologii s tirovni obchodu rovnou nebo vyssi nez
troven sekce obchodu, ve které se Zeton nachazi.

e Pozadovana lod’: Pokud je pod Zetonem obchodu
zobrazen symbol lodi k/u musite mit na hraci

desce alespoii jednu postavenou lod b

Spotrebované
zdroje

Ziskané _ udélené na
zdroje konci hry

Amforu nasad’te co nejdiive, aby
vam zajistila staly pasivni prijem
od souperi.

Body vitézstvi

4. troven

Pozadovana
uroven obchodu

Pozadovana lod’

Pouziti Zetonu obchodu
PTi pouziti Zetonu obchodu existuji dva mozZné scénére:

1. Na Zeton nemate nebo mate narok vy
e Pokud k Zetonu neni prifazena amfora nebo pokud
pfirazena amfora patfi vam: :
¢ Umistéte k Zetonu jednu ze svych amfor (pokud ji
tam jiZ nemate). ;
¢ Spotfebujte zdroje zobrazené na levé strané
Zetonu.
¢ Ziskejte zdroje zobrazené na pravé strané.
¢ Pokud jsou na Zetonu zobrazeny body vitézstvi
‘ , obdrZite je na konci hry.

2. Na Zeton ma narok jiny hrac
e Pokud se u Zetonu jiz nachazi amfora patfici jinému
hraci:
¢ Zdroje zobrazené na levé strané neodevzdate do
fondu zdroja.
¢ Misto toho je nabidnete majiteli amfory.

¢ Zdroje uvedené na pravé strané ziskate ze
spolecného fondu zdroja.

¢ Z tohoto obchodu vSak neziskate Zadné body
vitézstvi @ :
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Kdyz hra¢ zvoli akci vél¢eni }gf, miZe provést dvé klicové
funkce:

o Ziskat kiistky @i
e Vytvorit jednotku.

Provést je mozné jednu z téchto dvou funkci nebo obé.
Pokud vyberete oba kroky, musi byt provedeny postupné,
jeden bezprostfedné po druhém, aniz by mezi nimi byly
provedeny jakékoli jiné akce.

Akci vélceni 6] 1ze vylepSovat po nésledujicich Grovnich
technologie:

Uro- Technologie Jednotka | Symbol | Pocet
ven

1 Taveni bronzu Kopinik ‘ 3

2 LuciStnictvi LucisStnik B

)
3} Chov zvirat Jezdec @ 2
Valecny *

4 Kolo vozu 2
vuz

Ziskani kustek @b

Pokud provedete akci valceni 0, ktera poskytuje ktstky

‘, ziskate odpovidajici pocet kusti uvedeny na vasi karté

technologie.

Kistky ‘ predstavuji vojenskou silu vasi fiSe. Pouzivaji

se k pfihazovani béhem boje a urcuji vasi schopnost porazit

protivniky a branit sva tzemi.

e Vojenské technologie vySSi urovné poskytuji vétsi
mnoZstvi kiistek g

e Kiistky ‘ neni mozné vytézit z mapy, ziskat je lze
prostfednictvim akce valeni 0f nebo obchodovanim.

¢

Strategicka poznamka:

Vidy méjte dostateCnou zasobu  kistek ‘
Boje jsou Casté a oslabena armada primo vybizi k napadeni.
Pokud soupefi vyciti, Ze vam dochazeji zasoby, mohou této
prilezitosti vyuzit k ttoku.

Vytvoreni jednotky

Pri vytvareni jednotky postupujte dle nasledujicich pokynti:

e Zaplat'te naklady:K vytvoreni jakékoli jednotky
musite nejprve spotrebovat 1 dievosaa).

e Vyberte typ jednotky: Vyberte jednotku, ktera
je vam pristupna s vyuZzitim vasi stavajici Grovné
vojenské technologie ¢i libovolné vojenské
technologie niZsi urovneé.
e Vytvorena jednotka bude umisténa do vasi vychozi
- oblasti nebo do oblasti, kde mate osadu.

Priklad:

Pokud maéte k dispozici chov zvitat (tiroven 3), miZete
vytvorit jezdce /& (Groven 3) nebo libovolnou jednotku
nizsi trovné, napriklad kopinika ﬁ (Groveri 1) nebo
luistnika ~) (trovei 2).

Valecny viiz * (tGroveri 4) nebude mozZné vytvorit,
dokud neodemknete odpovidajici technologii.

Podrobny popis vSech jednotek a jejich bojovych
schopnosti naleznete v kapitole vénované boji na strané
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Akce riistu ¥ vam umoziuje navysovat pocet obyvatelstva

vasi fise.
Pro navyseni poctu obyvatelstva musite:

e Spotiebovat jidlo &2 Vydejte mnozstvi jidld €3
uvedené na vasi aktualni karté technologie ristu.

e Zvysit pocet obyvatelstva ﬁ)ﬂ Po vydani
pozadovaného mnozstvi jidla @ se pocet vaSeho
obyvatelstva _&ﬂ navysi o jednu troven.

m,.,:w / % Agricﬁlture \\W

Technologie rtstu vySSi tdrovné snizuji mnoZzstvi
potfebného jidla &) ¢imZ se s postupujicim rozvojem
vasi civilizace stava rtist poctu obyvatelstva efektivnéjsim.

Uroven Technologie
1 Zemédélstvi
2 Zavlazovani
3 Hrncitstvi
4 Pivovarnictvi

A
A
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NACASOVANIi BOJE A
PORADI RESENI BITEV
Nacasovani boje

Poté, co vSichni hraci dokonci své tahy, dojde na konci
kazdého kola ve vSech oblastech, kde se nachazeji jednotky
dvou nebo vice Tisi, k boji.

Na mapé tak mtize probéhnout boj ve vice oblastech.
Poradi, v jakém jsou tyto bitvy TeSeny, je strategicky
dileZité a stanovi se podle aktudlniho stavu stupnice
udalosti &

Poradi reSeni bitev

e Poradi, v jakém jsou vSechny bitvy feSeny, si vybira
hrac, jehoz fise se nachazi nejvyse na stupnici udalosti

e Tento hrac si mize zvolit libovolné poradi, bez ohledu
na to, ktera fise je do jednotlivych konflikti zapojena. -

‘e [v pripadé, kdy se hraci v dtisledku boje s neutralnimi
kmeny, ktery odhali nové udalosti, posunou na
stupnici udalosti, samotné bitvy se stale fesi dle poradi
urceného pred zahajenim vSech bojti v daném kole.

e Pokud boj dospéje k remize, je za vitéze urcen hrac,
ktery se v dany okamZik nachazi na vysSi pozici
stupnice udalosti.

Priklad: Strategické poradi bojii

Predpokladejme, Ze na mapé probiha boj ve dvou oblastech
a obou se ucastni Elamité.

e Jedné z bitev se ucastni Akkadové, ktefi v soucasné
dobé zaujimaji prvni pozici na stupnici udalosti E\J

e Akkadsky hrac si z pozice vedouci fiSe zvoli poradi
feSeni jednotlivych bitev.

e  Mize se rozhodnout, Ze Elamité musi nejprve vyresit
svou druhou bitvu, béhem které mohou pfijit o
kistky ", coz oslabi jejich sily.

e Nasledné budou Akkadové ve druhé bitvé celit nyni
jiz oslabenym Elamitiim a ziskaji taktickou vyhodu.




Parovani boji v konfliktech mezi vice FiSemi > <«

: 1. KROK: TAZENI KARET SOUBOJU
V oblastech, kde jsou pritomny jednotky vice nez dvou fisi, ¢ «
musi byt postupné vyreseno vice bitev, a to az do chvile,
kdy v dané oblasti ztistane pouze jedina FiSe.

Y
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Na zacatku boje hrac¢ za kazdou zucastnénou jednotku
tahne jednu kartu souboji odpovidajici danému typu
B 3 jednotky.
e RiSe s nejvyssi pozici na stupnici udalosti EJ urcuje
nejen poradi FeSeni boji na mapé, ale rozhoduje také Napfiklad:
e Kopinik ‘ tahne z balicku karet soubojt ‘ kopinik.

o tom, které dvé fiSe budou v pripadé konfliktu mezi
vice fiSemi bojovat jako prvni.
Lol e Jezdec 4ff, tahne z balitku jezdct 4, a tak déle.

o Po kazdé bitvé je porazena fiSe z oblasti odstranéna. ? v S BihELa
Kazdou taZenou kartu poloZte licem nahoru pred prisluSnou
jednotku nebo je rozlozte na stil tak, aby odrazely.

e Tento proces pokracuje, dokud neztistane pouze jedina SRR S
rozmisténi soupeficich sil.

fiSe, ktera si nasledné néarokuje kontrolu nad danou
oblasti.

h 4
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JAK PROBIHA BOJ
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Boj se ve hfe Mesopotamia fesi kombinaci karet souboju,
prihazovani a rozdéleni sily. V pfipadé remizy v jakékoli
fazi boje se o vitézi rozhoduje podle stupnice udélosti
E]. Za vitéze faze, v niz doslo k remize, je povazovéana
fise, ktera se v daném okamZiku nachézi vySe na stupnici
udalosti E} Toto pravidlo plati stejnou mérou pro vSechny
kroky pfi feSeni boje. Pravidla boje si podrobné vysvétlime
na konkrétnim pikladu.

Kazda karta soubojti miiZe obsahovat:

Tustraci znazormujici typ jednotky.

PredtiSténé kastky " Ty predstavuji zakladni
bojovou hodnotu nebo taktickou vyhodu, kterou
jednotka vnasi do bitvy.

e Prazdné pozice pro kistky " Toto jsou pozice, do
kterych mohou hrac¢i po prihozeni ptidat dodatecné
kastky " a vylepsit tak bojové schopnosti dané
jednotky. DI

Radek
sily
Rédek
taktiky
Predpokladejme, Ze 3 babylonské jednotky utoCi na 2 3
sumerské jednotky. Radek
pohyblivosti
™ - D PredtiSténé Pozice pro Karta souboji
Nebojujte jen proto, Ze miiZete kstky R Kiistky Ll

vyhréat. Bojujte, kdyZ je co vyhrat. ;
*Typ jednotky, proti které md tato jednotka vyhodu
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2. KROK: PRIHAZOVANI NA
URSKOU STANDARTU
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Béhem faze prihazovani kazdy hrac tajné pridéli libovolny
pocet svych dostupnych kistek “, a to v poctu od Zadné
po vsechny. VSichni hraci se mohou ptfed zahajenim
prihazovéani zeptat na celkovy pocet kiistek, které ma
kazdy hrac k dispozici, a dozvédét se jej.

Faedl ad [ =805

Urska standarta sestava ze tri sekci

Sila: Pfihozenim do této sekce pfimo posilite
své jednotky. Cim vice kiistek g umistite k
sile, tim silnéjsi budou vase jednotky v boji.

4 ‘Taktika: Prihozenim do této sekce ovlivnite
bojovou formaci a ziskate vyhodu dle typu
jednotky. Takticka prevaha muze zvratit
vysledek i v pripadé, kdy je hruba sila obou
stran vyrovnana.

Pohyblivost: Pfihozenim do této sekce
urcite vysledek vyplyvajici z bitvy: V pripadé
vitézstvi pronasledujte a znicte prchajici
nepratelské jednotky, nebo se v ptipadé
porazky dejte na tték a miZzete prezit.

Priméjte soupere k
prehnanému prihazovani.
Obétujte jednu bitvu za
vitézstvi v celé valce.

A
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V naSem prikladu predpokladejme, Ze Babyloniané maji k
dispozici 8 kustek ‘, které jsou ochotni pfihodit v boji.

Rozhodnou se prihodit 5 kiistek g k sile, 2 kiistky g k
taktice a 1 kiistku gy k pohyblivosti.

Sumerové jsou soucasné ochotni prihodit maximalné 6

Rozhodnou se tedy prihodit polovinu k sile a polovinu



3. KROK: VYHODNOCENI SILY 4. KROK: VYHODNOCEN{ TAKTIKY

Poté, co oba hraci odhali své ptihozy, se na Urské standarté
vyhodnoti nejprve sekce sila.

Porovnejte prihozy k sile
e Babylofiané piihodili 5 kiistek g

e  Sumerové pihodili 3 kiistky @

Babylonané vyhravaji srovnani sily.

-4

Vypocitejte rozdil v sile odec¢tenim nizsiho prihozu od
vyssiho prihozu: 5 -3 =2

Vysledny rozdil 2 predstavuje pocet bonusovych kiistek
", které vitéz mize pridélit svym jednotkam.
Vrat'te Kastky " poraZzenému.

Porazeny hrac¢ (Sumerové) ziskd zpét do svého fondu
polovinu svého piihozu (zaokrouhleno dolti): 3 +2 =1

Sumerové tedy ziskaji zpét 1 kustku a pro pouziti v
budoucich bojich. -

Piitazeni bonusovych kiistek g
Vitézny hrac¢ (Babylonané) nyni svym jednotkam prifadi 2
bonusové kiistky g

Priklad:
Babylonsky hrac umisti 1 kistku ‘na svého kopinika ‘

a 1 kiistku e na svého lucistnika -), a to prostrednictvim
pozic pro silu na odpovidajicich kartach soubojt.

Po vyhodnoceni sily pokracujte na Urské standarté sekci
taktika.

Taktika predstavuje strategii na bojisti, vyhody ve formaci.
Vitézstvi ve srovnani taktiky mtzZe prinést silné bonusy

nebo narusit plany protivnika.

Porovnejte prihozy k taktice:
e Babylomané: 2 kiistky
e Sumerové: 3 kiistky @

Sumerové vyhravaji srovnani taktiky.

Vitéz muze okamzité preskupit vSechny spratelené i
nepratelské jednotky do poradi, které uzna za vhodné.
Soupefici jednotky budou bojovat proti sobé v ramci své
fady.

Nasledné vypoctéte rozdil v taktice:
o 32 =1

Sumerové ziskavaji 1 kuastku "“ pro taktiku.

Vrat'te kiistku g porazenému:

e Babylofiané ziskaji zpét polovinu svého pfihozu k
taktice (zaokrouhleno dolt): 2 + 2 = 1 kiistka " se &
- vraci zpét do jejich fondu. ‘




Rovnost prihozenych kustek
Pokud 2 hraci prihodi v jedné kategorii stejny pocet kiistek,
ztrati oba hraci vSechny prihozené kustky a v dané kategorii

svym jednotkam priradi 0 kistek.

Vyhody dle typu jednotky

Neékteré jednotky prirozené prevysuji jiné, a to na zé_kladé
svych roli na bojisti a taktiky. Tyto vztahy se ve hie odrazeji
prostrednictvim symboli taktické vyhody a bonust fadku
taktiky na kartach souboju.

Trojuhelnik vyhod jednotky

e Lucistnik ) ma vyhodu nad Kopinikem % (dokaze
utocit zddlky, nez se Kopinik “ priblizi).

e Jezdec liﬁ mé vyhodu nad lu¢istnikem -) (dokdze
rychle zatitocit a narusit titok zddlky).

e Kopinik ﬁ ma vyhodu nad jezdcem 1& (dokdze se
pripravit a uderit proti ttocici jizdé).

e Vilecny viiz ma vyhodu proti vSem ostatnim tfem
jednotkam.

Struktura karet souboju a taktické bonusy
Kazda karta souboju je rozdélena do tii klicovych radka:

e Radek sily: Sem se pfifazuji bonusové kiistky ‘ zZ
faze porovnani sily. Tyto kuistky ‘ se uplatiuji vzdy,
bez ohledu na souperici jednotku.

e Radek taktiky:Tento fadek zobrazuje ikony typt
jednotek, které znazornuji, proti jaké nepratelské
jednotce ma tato karta vyhodu. Hraci zde mohou
priradit kistky ‘ k taktice, avSak ty se uplatni pouze
tehdy, pokud soupefici jednotka odpovida zobrazené
ikoné.

Priklad:
e Karta sumerského kopinika 6 obsahuje v tadku
taktiky ikonu jezdce 1&

e  Pokud se tento kopinik G utka s jezdcem 1&, aktivuji
se vSechny vytiSténé nebo pfifazené kiistky ‘ \%
. tadku taktiky.

e Pokud se utka s lucistnikem -) nebo jinym kopinikem
ﬁ, bonusy z fadku taktiky se ignoruji.

Tento systém odméfuje strategické umisténi a peclivé
vyuziti taktické faze k vytvoreni prihodnych souboj.
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5. KROK: VYHODNOCENi POHYBLIVOSTI

<<
<4<

Posledni fazi boje predstavuje pohyblivost, ktera rozhoduje
o osudu jednotek po bitvé. To znamend, zda mohou
pronasledovat, uniknout nebo budou zlikvidovany.

Porovnejte piihozy k pohyblivosti:

Kazdy hrac¢ odhali pocet kistek ", které na Urské
standarté prihodil do sekce pohyblivost. V této fazi vitézi
hrac s vy3sim prihozem k pohyblivosti.

&

V naSem p¥ikladu maji pouze Babyloriané 1 kiistku gy
prihozenou k pohyblivosti.

Proto ji pridéli jezdci /.
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Ustupte a odeprete tak soupefi
odménu za vitézstvi, nebo ho
pronasledujte,
at' ma vase vitézstvi skute¢nou vahu.
V kazdém pripadé je klicem
pohyblivost.




Dusledky porovnani pohyblivoesti

e Pokud vyhrajete bitvu a vyhrajete i ve fazi
pohyblivosti: MiiZete pronasledovat a znicit jakékoli
ustupujici nepratelské jednotky. Tyto jednotky jsou
tak odstranény ze hry a povazovany za zlikvidované.

e Pokud prohrajete bitvu, ale vyhrajete ve fazi
pohyblivosti: Muzete bezpecné ustoupit a zachovat
si prezivsi jednotky pro budouci stfetnuti. To vam
umozni vyhnout se dalSim ztratam a preskupit své sily.

e Pokud prohrajete bitvu i fazi pohyblivosti: VaSe
jednotky jsou povazovany za porazené a zajaté nebo
znicené. Jsou tedy odstranény ze hry a zlstavaji
nedostupné, dokud nedojde k jejich opétovnému
vytvoreni prostfednictvim akce valceni.

Pravidla astupu:

Utocnik vybere sousedni oblast pro ustupujici jednotky.
Vybrana oblast nesmi obsahovat zadné nepratelské
jednotky:

Pokud neni k dispozici Zadna platna oblast, jsou ustupujici
jednotky zniCeny a odstranény ze hry. Pokud jednotky
ustoupily do oblasti s neprozkoumanou udélosti, neodhali
ji: Ztstanou v dané oblasti, aniZz by o udalosti védély, a
to az do chvile, nez dorazi jina jednotka, pratelskd ¢i
nepratelska, kterd v této oblasti ukonc¢i svij presun a
udalost odhali.

Jakmile jsou porovnany sila, taktika a pohyblivost a
prirazeny vSechny kuistky “ zacina boj.

Urceni vysledku boje
Pro kazdy par soupeficich jednotek:

1.. Spocitejte celkovy soucet hodnot sily a platné.taktiky
pro kazdou jednotku.

e Sila zahrnuje predtisténé a prifazené kistky “
e Taktika se uplatni pouze v pripadé, Ze dana jednotka. -

ma oproti svému soupefi platnou vyhodi.

2. Porovnejte vysledné hodnoty pro souboj:

e Stfetnuti vyhrdva jednotka s vy3sim souctem.

e Pokud jsou soucty shodné, rozhoduje o vitézi
stupnice udalosti ﬂ Za vitéze se povazuje TiSe,
kteréa je na této stupnici vySe.

Vedeni na stupnici udalosti
miuZe zvratit prubéh vice
bitev, nez byste Cekali.
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Uplatnéni vysledku

e Pordzena jednotka musi bud ustoupit, nebo bude
zniCena, a to v zavislosti na vysledku faze pohyblivosti.

e Pokud vitézny hrac¢ zaroven zvitézi i v porovnani
pohyblivosti, je porazena jednotka pronasledovana a
zlikvidovéna.

e Pokud porazeny hrac v porovnani pohyblivosti
zvitézi, mtze jednotka ustoupit, a to v souladu s -
pravidly pro dstup.

Pojd'me si ukazat boj mezi sumerskym lucistnikem -) a
babylonskym kopinikem ‘ z naSeho pfikladu.

: I.  Vyhodnoceni sily a taktiky
Sumersky lu¢istnik -):

e  Predtisténa sila: 2

e Taktickd vyhoda: LuciStnici ) maji vyhodu proti
kopinikiim ‘

e Réadek taktiky: Zadné predtisténé nebo prifazené
kiistky @i

Vysledna hodnota pro souboj: Sila (2) + taktika (0)

Babylonsky kopinik ‘:

PredtiSténd sila: 0 :

Kistky apﬁfazené k sile: 1

Takticka vyhoda: Kopinici ‘ nemaji vyhodu proti
lucistnikiim ). -

e  Predtisténa kiistka @ k taktice: 1 (ignorovano kviili
absenci vyhody) : :

e Vysledna hodnota pro souboj: Sila (0 + 1) + taktika
Oy =1

II. Urceni vitéze

e Sumersky lucistnik ) ma vys3i celkovy soucet (2
oproti 1) a v tomto stretnuti vitézi.

IT1. Vyhodnoceni pohyblivosti
Obé jednotky maji hodnotu pohyblivosti 0.
V pripadé remizy rozhoduje stupnice udalosti E}:
Sumerové na stupnici zaujimaji vySsi pozici, a proto
jsou povaZovani za vitéze.

Vysledek:

Babylonsky kopinik ‘ je zniCen a odstranén ze hry.




7. KROK: VICE SOUBEZNYCH BITEV
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Boj v ramci jedné fady miZe zahrnovat vice nez jedno
stfetnuti. Jakmile skonc¢i boj mezi dvéma jednotkami,
postupuje se podle nasledujiciho schématu:

1. Odstraiite porazenou jednotku
® PoraZena jednotka je okamZité odstranéna z bojiSté.

2. Uplatnéte iinavu na vitéznou jednotku

e Vitézna jednotka je v disledku podstoupeného boje
unavena.

e Hrac, ktery takovou jednotku ovlada, z ni musi
odebrat jednu pfifazenou kistku ‘.

e Pokud 7adné kiistka @ prifazena nebyla, ke
zminénému odebrani nedochazi.

e Predtisténé kistky ‘ nejsou unavou nijak
ovlivnény.

3. Postupte s dalsi jednotkou
e Pokud se vedle porazené jednotky (ve stejné radé)
nachazi dalSi jednotka, posune se dopredu, aby
zaujala jeji misto.
e Tato nova jednotka se nyni zapoji do dalSiho boje s
vitézem ovlivnénym tinavou.

4. Opakujte, dokud neziistane jedina jednotka

e Timto zpisobem boj pokracuje, dokud v kterékoli
fadé neztistane pouze jedina jednotka.

e Pokud je v riznych fadach vice vitézi od riznych
hract, pak hrac, ktery vyhral prihoz k taktice,
preskupi fady dle vlastniho uvazeni a boj pokracuje,
dokud v dané oblasti neziistanou pouze jednotky
jednoho hrace.

Tento systém simuluje prtibéh bitvy, kde jednotky musi
podstoupit nékolik stfetnuti, a klicovym se zde stava
strategické rozmisténi.

Po predchozim stfetnuti nésleduje dalsi boj mezi
sumerskym luciStnikem -) a babylonskym lucistnikem

I. Vyhodnoceni sily a taktiky

Sumersky lucistnik - ):

e PredtiSténa sila: 2

e Zadné takticka vyhoda (obé jednotky jsou lucistnici
D)

e Vysledna hodnota pro souboj: 2

Babylonsky lucistnik -):
e PredtiSténa sila: 1
e Kistky ‘ prirazené k sile: 1
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Zadna takticka vyhoda
Vysledna hodnota pro souboj: 2

II. Urceni vitéze :

e Obé jednotky maji shodné hodnoty pro souboj (2
oproti 2).
V pripadé remizy rozhoduje stav stupnice udalosti Ej

e - Sumerové na stupnici udalosti ﬂj zaujimaji vyssi
pozici, a proto jsou povazZovani za vitéze.

ITI. Vyhodnoceni pohyblivosti

Pohyblivost obou hract dosahuje hodnoty 0. o
O vysledku tedy opét rozhodne stupnice udalosti Eﬂj

e Sumerové vitézi i z hlediska pohyblivosti.

Vysledek: :
Babylonsky lucistnik -) je znicen a odstranén ze hry.

DalSsi stretnuti se odehraje ve druhé radé mezi babylonskym
jezdcem l&a sumerskym kopinikem “

I. Vyhodnoceni sily a taktiky

Sumersky kopinik “:
PredtiSténa sila: 1

e Predtisténa taktika: 1
e Kiistky g prifazené k taktice: 1
e Taktickd vyhoda: Kopinici “ maji vyhodu proti

jezdctim.
e Vysledna hodnota pro souboj: Sila (1) + taktika (1 +
1)=3

Babylonsky jezdec @:

e  DPredtiSténa sila: 2

e PredtiSténa taktika: 1 (neuplatiuje se, zadna vyhoda
proti kopinikim “)

e Vyslednd hodnota pro souboj: Sila (2) + taktika (0)
=2

II. Urceni vitéze

o Sumersky kopinik @ ma vyssi celkovy soucet 3

oproti 2) a v tomto stfetnuti vitézi. :

ITI. Vyhodnoceni pohyblivosti

e Babylonsky jezdec t& ma 1 kustku ‘ prifazenou k
pohyblivosti.
e Pohyblivost sumerského kopinika “ ma hodnotu 0.

e Fazi pohyblivosti proto vyhrava babylonsky hrac.
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Vysledek:

Babylonsky jezdec & je porazen, avsak diky vitézstvi v LODE V BOJI
pohyblivosti se bezpecné stahuje. '
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Utocnik (babylonsky hrac) vybere pro tento tistup sousedni e 3 e
oblast bez nepiételskych jednotek. Namorni podpora v pozemnich bojich

Pokud by 7adné takové oblast nebyla k dispozici, jednotka Lod@ | 5y se neomezujf pouze na kontrolu fek. Mohou hrét
by byla misto toho znitena. h klicovou roli i v pozemnich bitvach.

Podpora boje pomoci lodi u

e Jakdkoli lod /“ sousedici s bojovou oblasti a ve

vlastnictvi FiSe, ktera se zde ucastni boje, mize tento
boj podpofit.

e Za kaZdou podptrnou lod /;, ziska hrac 1
dodate¢nou kiistku g, kterou muze pouZit béhem
faze prihazovani na Urskou standartu.

e Tuto bonusovou kiistku g obdrzi hrac bezprostiedné
pred prihazovanim a musi byt béhem tohoto
prihazovani pouZita.

Takto vypada vysledek boje.
Zadné dvé bitvy nejsou nikdy stejné.

I jedind kustka " piihozend na Urskou standartu nebo
peclivé umisténa kistka " na karté souboju jednotky
mohou posunout rovnovahusil zcela necekanym zptisobem.
To, co se muze jevit jako nepodstatné rozhodnuti, se mtize
stat zZlomovym momentem bitvy. '

_ Vitézstvi nepatii vzdy té nejsilnéjsi armadé, ale tomu

-nejmazanéjSimu veliteli. Skute¢nymi véle¢nymi zbranémi
jsou davtip, proziravost a dtikladné strategické planovani.

Priklad:

Elamitsky kopinik ‘bojuje s babylonskym kopinikem ‘
V sousedstvi bojové oblasti je umisténa elamitska lod’ Ju

. Elamitsky hrac¢ obdrzi pred prihazovanim 1 bonusovou
kastku ", kterou musi prihodit do jedné ze tii sekci
Urské standarty.

Silu ficnich flotil neni radno podcenovat.

Jejich pritomnost v blizkych vodach mtize rozhodujicim
zpusobem ovlivnit priibéh bitvy na sousi.

Ve vaélkach starovéké Mezopotamie byla pravé namorni
podpora, hlavné diky udrZovani zasobovacich tras, casto
skrytou silou stojici za vitézstvim.




Namorni boj

Ackoli namoini boje nebyly ve starovéké Mezopotdmii
béZnou praxi, kontrola nad fekami predstavovala zasadni
strategicky prvek. Lodé b nebyly napagiény ze souse, ale
byly velmi zranitelné viici jinym lodim u operujicim na
stejné fece.

Boj mezi lodémi b

e [Lodé u nemohou byt napadeny pozemnimi
jednotkami ani jinymi prostfedky nez jinymi lodémi

e Pokud na konci kola obsadi stejny tisek feky dvé lodé
u z ruznych fisi, dojde na zacatku faze boje, tedy
jesté nezZ mohou prispét bonusovymi ktistkami ‘, k
jejich zniceni.

e K tomuto zniceni dochazi pred vyreSenim jakéhokoli

boje v oblasti.

Toto pravidlo odrazi kifehkou povahu Fi¢nich plavidel a
nahlou, rozhodujici povahu ndmornich potycek.

Znehybnéni na rece

Na rozdil od pozemnich jednotek se lodé iﬂlﬁ navzajem
nemohou znehybnit.

Jednim ficnim tsekem muZe béhem presunu bez
omezeni proplout vice lodi u
Pokud vSak presun dvou soupericich lodi u skonci

ve stejném Useku, dojde dle pravidel namorniho boje
ke zniceni obou plavidel.

To umoznuje plynulou plavbu po fece a zaroven zachovava
strategicky vyznam jeji kontroly.
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Neutralni kmeny: Obranci neznama

Ve hre Mesopotamia je brzky postup na stupnici udalosti
#& velmi tcinnym strategickym tahem. Kazda udalost,
kterou odhalite, nejen posune vaSe postaveni, ale zarovei
znemozni vasim soupefim vyuZzit stejnou prileZitost. Ne
vsechny udalosti jsou vSak volné pristupné; nekteré strezi
neutralni kmeny.

Co jsou neutralni kmeny?

Neutralni kmeny predstavuji sily, které nepatii zadnym
hracim a kontroluji urcité oblasti na mapé. Pasobi jako
strazci a brani hra¢im v odhaleni udélosti v dané oblasti,
dokud nedojde k jejich poraZeni.

e Pokud hrac ukondi sviij pohyb v oblasti stfeZené
neutrdlnim kmenem, musi s timto kmenem bojovat.
e Dokud nebude neutrdlni kmen z dané oblasti

odstranén, nebude odhalena zdejsi udalost.




Jak probiha boj s neutralnim kmenem

Boj proti neutralnimu kmeni se Fidi stejnymi pravidly
jako boj proti jinému hraci, s jednim zasadnim rozdilem:

Neutralni kmen ovlada jiny hrac:

e Pokud nejste posledni na stupnici udélosti, ovlada
_kmen hrac primo pod vami.

e Pokud jste posledni, ovlada kmen hrac¢ pfimo nad
vami. :

e 'V pripadé remizy neutralni kmen vzdy prohraje.

Hrac, ktery ovlada neutrdlni kmen, za néj Cini veSkera

rozhodnuti:

e Prihazuje na Urskou standartu.
e Prifazuje kistky ‘ ke kartdm soubojt.

Urceni sily neutralniho kmene

K urceni mnozstvi kiistek g, které ma mit neutralni kmen
k dispozici pro prihazovani:

Hod'te jednou kostkou udalosti.

Pridejte 2 za kazdou jednotku, kterou ma neutralni

kmen aktualné k dispozici.
e Vysledny soucet predstavuje pocet kiistek ‘ které
neutralni kmen obdrZi pro boj.
Dulezité upozornéni:
Neutralni kmeny béhem boje vZdy prihodi VSECHNY
kiistky @l které maji k dispozici. Neutralni
kmeny vnaseji do prizkumu dalsi vrstvu napéti a
nepredvidatelnosti. Zpomaluji agresivni expanzi a nuti
hréace zvazovat rizika brzkého postupu oproti odménam
na ¢
stupnici udalosti a’

Udefte jako prvni, at’ mtzete
odhalit skrytou udalost. Pokud

zavahate, padne misto toho do
rukou vasich soupeft.

Odhaleni udalosti po boji s neutralnim
kmenem

V piipadé vice bitev s neutrdlnim kmenem nejprve
dokoncete vSechny souboje. Nasledné odhalte vSechny
udalosti v libovolném poradi.
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HRADBY A BERANIDLA
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Hradby &5: Opevnéni oblasti

Hradby % predstavuji obranné stavby postavené za
ucelem ochrany strategickych mist.

e Pfi stavbé hradeb % je umistéte do jakékoli oblasti,
kde mate alesponi 1 jednotku, nebo do jakékoli osady
5% pod vasi kontrolou.

e  (Od tohoto okamziku do oblasti obehnané hradbami
nemohou vstoupit nepratelské jednotky, pokud nejsou
doprovazeny beranidlem.

Hradby @ vytvareji silné obranné pozice a nuti protivniky
pred zah4jenim titoku pfipravit obléhaci zafizeni.

Beranidla: Prolomeni obrany

Beranidla jsou specializované obléhaci jednotky urcené k
prolomeni opevnénych oblasti. '

e Pokud postavite beranidlo, umistéte ho do jakékoli
oblasti, kde méte osadu, nebo do své vychozi oblasti.
Presun beranidla je mozny pouze s pridruzenou
jednotkou. Jednotka miize vstoupit do- oblasti s
beranidlem a pridruZzit se k nému. Pokud je v oblasti,
kde je beranidlo postaveno, néjaka jednotka jiz
pritomna, lze ji k nému pridruzit okamziteé.

e Beranidlo je tedy k takové jednotce ptridruzeno a
pohybuje se automaticky s ni.

e Jednotku pfidruZenou k beranidlu lze kdykoli
okamZzité zmeénit.

¢ Nevyzaduje aktivaci.

¢ NemitizZe se pohybovat samostatné.

¢ Pohybuje se stejnou rychlosti jako jednotka,
kterou nasleduje.

Funkce v boji

e Beranidlo umoziuje:
¢ pridruzené jednotce a
¢ vSem dalSim jednotkdm stejné fiSe vstoupit do
oblasti chranénych hradbamig.
e Na konci boje v Hradbami opevnéné oblasti:
¢ Beranidlo je odebréano ze hry.
¢ Hradby @ jsou zniCeny, a to bez ohledu na
vysledek.
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Osady & predstavuji ziskanou kontrolu nad danym
regionem, avsak pokud zustanou bez ochrany, jsou
zranitelné.

Osady 75 se nedokaZou branit samy

e Osada ﬁb nemda zadné vlastni prostfedky k obrané.

e Pokud na konci kola, po vyfeseni faze boje, zlistane
v. oblasti, kde se nachazi osada &, nepratelska
jednotka, musi hrac, ktery tuto oblast obsadil, zvolit
jednu ze dvou moznosti:

1. Znicit osadu 7

Hréa¢ se miZe rozhodnout nepfételskou osadu Fgy znicit.
V takovém pfipadé odeberte osadu Fgy z hraci desky a
miniaturu vrat'te jejimu majiteli.

2. Dobyt osadu iy

Hrac se vSak namisto toho miiZe rozhodnout nepratelskou
osadu @ dobyt. V takovém pripadé nahrad'te miniaturu
nepratelské osady & vlastni miniaturou.
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UTOK NA VYCHOZI OBLAST
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Ve vychozi oblasti jiného hrace neni mozné se pohybovat
ani utocit.
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ZjednodusSeny bojo{vy reZim

Mohou nastat situace, kdy budete chtit sniZit sloZitost
boje, aby byla hra jednodussi, rychlejsi nebo vice
zameéfena na rozvoj. V takovych pfipadech doporucujeme
pouzit zjednoduSeny bojovy reZim. V tomto reZimu se
nepouzivaji tii sekce Urské standarty ani karty souboju.
Kistky je mozné prihodit do libovolného oddilu Urské

standarty.

Celkova bojova sila se pak rovna souctu ptihozenych
kistek plus:

o 1 za kazdého kopinika
e 2 za kazdého lucistnika
® 3 za kazdého jezdce

® 4 za kazdy valecny viz

Hrac, ktery boj vyhraje, ztrati vSechny pfihozené kiistky a
musi vybrat jednu ze svych jednotek, jez se daného boje
zucastnily, aby byla znicena. Nikdy to vSak nesmi byt
jeho posledni zbyvajici jednotka.

Hra¢, ktery boj prohraje, dostane zpét polovinu
prihozenych kistek, které vsadil (zaokrouhleno dolti), a
odstrani vSechny jednotky, které se boje zticastnily.

Hradby mohou ptisobit jako
odstraSujici prostfedek. Naklady
na provedeni akci a stavbu
beranidla mohou primét soupere
k hledéani snazsich cilt.
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<< Jak odhalit udalost

UDALOSTI VE HﬁE MESOPOTAMIA e Pokud libovolna jednotka ukon&i sviij pohyb v oblasti

> | s Zetonem udélosti otocenym licem dold, dojde k
» okamzitému odhaleni takové udélosti.

Jednou z nejzajimavéjsich vlastnosti hry Mesopotamia je e Otocte Zeton licem nahoru a odhalte jeho symbol a

jeji dynamicky a nepredvidatelny systém udalosti, jehoz ¢islo.

ucelem je ozZivit herni svét a po celou dobu hry stavét hrace e Pokud se v dané oblasti nachazeji neutralni kmeny,

pred zasadni rozhodnuti. udalost nelze odhalit, dokud nebudou tyto kmeny

Odhaleni udalosti

Udalosti jsou skryté po celé mapé a jen cekaji, nez je nékdo
odhali. Pokud jednotka provadi prizkum oblasti s Zetonem
udalosti oto¢enym licem dold, dojde k odhaleni.

Moznostl o the Vi

MOZHOSI 2 the Village. After 6 Rounds, the

Popisny “Deep in the desert, a village remains

porazeny a odstranény.

e Udalost je treba TeSit ihned poté, co porazite pritomné
neutrdlni kmeny a udalost odhalite, a to jeSté nez dojde
k jakémukoli dalSimu boji.

Hledani odpovidajici karty udalosti

e Kazdy zeton udélosti odpovida jedinecné karté
udalosti.

e Ve svém balicku udélosti obraceném licem dold
vyhledejte kartu, kterd odpovida symbolu a cislu
zobrazenym na odhaleném Zetonu.

e Tuto kartu udalosti vytdhnéte a vyteste ji dle pokynd.

Gain /i per Round from protectmg
ge. After 6 Rounds, the
Village joins your civilization as a
settlement. You discover [ l %\Y" 3

Odmeéna na
stupnici udalosti
pro moznost 1

}
e e i e TNy f‘\, e, x"; a

Raid the Vi]lage
Gain @ per Round from enslaving

N

Odmeéna na
stupnici udalosti
pro moznost 2

Village is destroyed and you gain a
-Quest Card.

e AT I T e
SRS BN U

untouched by time. Its people, guardians
of ancient wisdom, speak in whispers, their
knowledge a stlent fon:e that stirs the air w1th
untold power.”

text

Tlustrace

L8 0A




Struktura karet udalosti

Udalosti jsou skryté po celé mapé a jen Cekaji, nez je nékdo
odhali. Pokud jednotka provadi prizkum oblasti s Zetonem
udalosti otocenym licem dolt, dojde k odhaleni.

VyreSeni udalosti

Pokud dojde k odhaleni udalosti, stava se tato udalost
klicovym momentem hry. Kazda udélost predstavuje pro
hrace, ktery ji objevil, vyznamnou volbu, kterd muze
formovat jeho strategii a ovlivnit svét kolem néj.

Cteni udalosti nahlas

Jakmile je tazZena karta udalosti, musi hrac, ktery ji odhalil,
vSem ostatnim hracim nahlas precist nasledujici:

1. Nazev udalosti

2. [Volitelné, ale doporucené] Popisny text

3. Moznost jedna a jeji odménu na stupnici udalosti
4. Moznost dvé a jeji odménu na stupnici udalosti
Rozhodovani

Karta udélosti je poté nabidnuta hraci, ktery ji odhalil.
Ten si musi jednu nebo druhou moZnost vybrat. Zvolena
moznost urcuje, jakym zptsobem bude udalost nasledné
zpracovana.

Typy moznosti v ramci udalosti

1. Moznost okamzitého tucinku
e Udalost bude vyreSena okamzité.
e Hrac obvykle ziska zdroje nebo bonusy.

e Hrac postoupi na stupnici udalosti E} o uvedenou
hodnotu (obvykle 1 ).

e Karta udalosti je odebrana a odstranéna ze hry.
e Zeton udalosti je odebrén z hraci desky.

Vybér této mozZnosti
oznacuje oblast jako cennou.

Ocekavejte konflikt. Opevnéte
ji hradbami £ a jednotkami.
Ostatni ji jisté budou chtit.

o Udalost bude vyreSena okamzité a hrac ziska
zdroje nebo bonusy.

e Hrac postoupi na stupnici udalosti B] o uvedenou
hodnotu (obvykle 2 E]).

e Karta udalosti je odebrana, avSak Zeton udalosti
zGstava na hraci desce licem nahoru. :

e Na konci hry ziska hrac, ktery ovlada tuto

oblast, body vitézstvi uvedené na Zetonu.

3. Udalost bude 6 kol pod kontrolou

Nomad Horse Tribe

hem Teach you their

Enlist them to your ArmY

Gain 1 4. Gain 2 < and 282

K vyfteSeni udalosti dojde postupem Casu, ne okamZité.
e Hrac vezme kartu udalosti a poloZi ji pred sebe.

e Umistéte jednu ze svych kostek udalosti vedle -

Zetonu udalosti tak, aby ukazovala i .

@ Na konci kazdého kola oto¢te kostku na dalsi ¢islo a
vyreste efekt uvedeny pro dané kolo.




Priklad: Ochrana vesnice
Na konci 1. kola ziskate 1 tabulku %
Otocte kostku tak, aby ukazovala 2 .
-Tento postup opakujte v kazdém kole.
Na konci 6. kola:
¢ Ziskejte findlni odménu (napf. 1 osadu % a
. vyzkumny objev).
¢ Odstraiite kartu udalosti a Zeton ze hry.

¢ Postupte na stupnici udélosti ﬂ; o uvedenou
hodnotu (obvykle 3 ).

Ztrata kontroly

o Pokud béhem 6 kol prevezme kontrolu nad oblasti jina
fise:
¢ Udalost se resetuje.
¢ Karta udalosti prejde na nového vlastnika.
¢ Novy vlastnik vybere jednu z moznosti v  rdmci
udalosti.
¢ Pokud zvoli 6kolovou moZnost, umisti svou
vlastni kostku udélosti s pocatecni hodnotou 1 .
e Pokud oblast znovu ziska ptivodni hrac, resetuje se
udalost na 1. kolo.

Udalosti poskytujici technologie

Neékteré udalosti poskytuji technologické objevy, oznacené
symbolem typu konkrétni akce 52, %, B, , Y Yof

Pokud k takové situaci dojde, hrac ziska dalSi dostupnou
droven uvedené technologie.

vylepSeni misto toho vybrat libovolnou jinou technologii.

Udalosti poskytujici jednotky

Neékteré udalosti udéluji jednotky (napf. kopiniky “,
lucistniky -)).

umistit
nebo

Pokud hra¢ nemize takovou jednotku
kvili omezeni poctu obyvatelstva

nedostatku figurek ¢ miniatur: Ziskd misto toho 1
kiistku g

A
A

DVE STUPNICE

A
A

Dvé stupnice

Ve hfe Mesopotamia ovliviiuji g

hratelnost a vysledné skoére na konci hryﬁ} dvé hlavni
stupnice: stupnice udalosti

a stupnice obyvatelstva :é'r; Kazda z nich pokryva
odliSné

aspekty hry a nabizi strategické prileZitosti

k postupu a ziskani bodd vitézstvi ﬁ

Stupnice udalosti &

- . 4 - , 1 sxe rv v s
V ramci stupnice udalosti #% hraci postupuji feSenim
udalosti. Kazda udélost s sebou pfinasi nutnost rozhodnuti
a vybér jedné z moznosti prinasi postup na stupnici o 1 az

3 kroky.

Tato stupnice pokryva prevazné valecné a konfliktni

mechanismy:

e Rozhodujici kritérium: Pri remize v souboji
rozhoduje hrac¢, ktery je na stupnici udalosti ﬁ;
nejvyse. '

e Poradi boji: Hra¢ na Cele stupnice udalosti ﬁ;
urCuje poradi, v jakém se vyfizuji souboje v riiznych
regionech, nebo v ramci jednoho regionu, kde se
ticastni vice hraca.

e Ovladani neutralnich kmenii: Stupnice udélosti ﬁ;
také urCuje, ktery hrac ovlada akce neutralnich kment
béhem boje.

a

N

Stupnice obyvatelstva &

A% ramci stupnice obyvatelstva :&‘p; Ize
postupovat prostrednictvim akce ristu Y
,  ktera  vyZaduje  konzumaci  jidla &2
Kazda akce ristu Yobvykle posune stupnici o
jeden krok.

Obyvatelstvo ovliviluje dva kritické aspekty hry:

1. Poradi hry:
Béhem faze akci se hraci stfidaji podle své pozice na
stupnici obyvatelstva, a to pocinaje hracem s nejvyssi
urovni poctu obyvatelstva. Potadi tahd je urCeno
na zacCatku kazdého kola a pro dané kolo ztstava
neménné. Jakékoli zmény v urovni poctu obyvatelstva
béhem kola ovlivni poradi tahti v nasledujicim kole.

2. Vystavba zikkuratu /%, :
Hraci nesméji stavét vice pater svého zikkuratu /j_\,
, neZ odpovida jejich aktudlni trovni obyvatelstva.
VSichni hraci zacinaji s 1. tirovni obyvatelstva. Stavba
druhého patra a odemceni druhé kostky dingir je
podminéno dosaZenim 2. tirovné obyvatelstva.




Limit jednotek:

Obyvatelstvo rovnéz ur€uje maximalni mozny pocet

jednotek, které mutize mit hrac na hraci desce.

e Jednotky zahrnuji vSechny pohyblivé plastové
figurky a miniatury (napr. lodéu beranidla,
kopiniky ‘).

e Stavby, jako jsou zikkuraty %, osady Fgiy a
hradby g za jednotky povaZovany nejsou.

e Limit jednotek je zobrazen vedle kazdé urovné
obyvatelstva. Napfiklad na 1. drovni mohou mit
hraci az 2 jednotky. Dosazenim 2. urovné se tento
limit zvysi na 4 jednotky.

4. Rozhodujici kritérium:
V piipadé remizy ve hie vitézi hrac, ktery je na stupnici
obyvatelstva vyse.

Postup v ramci stupnic

Na zacatku hry umisti hraci své risské peceté na
nejnizsi pozici kazdé stupnice, jak je uvedeno v
pokynech k pripraveé hry. V pribéhu hry posouvaji

v

hraci svou pecet’ na nejblizsi volnou pozici vyse.

e Pokud je nésledujici pozice jiZ obsazena, umisti
postupujici hra¢ svou pecet na stavajici pecet.

e Hrac, jehoz pecet’ je nahore, je povazovan za toho,
kdo je na stupnici vyse.

Priklad:

Pokud jste vy i vas souperf na trovni obyvatelstva 1 a

vas souperf postoupi jako prvni na uroven 2, umisti svou
pecet’ na tuto tirove. KdyZ pozdéji dosdhnete tirovné
2, umistite svou pecet’ na jeho pecet’ a stanete se novym
vedoucim hracem na dané stupnici.

Uzamceni nejvyssi pozice

Na nejvyssi pozici kazdé stupnice mtze byt pouze jedna
pecet. Jakmile hrac takové pozice doséhne, ta se uzamkne
a zadny jiny hrac se na ni jiz nemiZze posunout.

Tento mechanismus vnasi do hry strategické napéti:

e- Hraci se musi rozhodnout, zda budou usilovat o
nejvyssi pozici, nebo se takticky umisti tésné pod ni.

e Pfedposledni pozici miiZe obsadit vice hract, avsak na
vrchol se muize dostat pouze jeden.

Skore na konci hry

Na konci hry ziskavaji hraci v zavislosti na své pozici na
obou stupnicich body vitézstvi 3 3

e - 1. misto: 9 bodu vitézstvi i
e 2. misto: 6 bodl vitézstvi ’
e 3. misto: 3 body vitézstvi &

O vitézstvi Casto rozhoduje
jen hrstka bodii. Kazdy bod se
pocita, tak Zadny nenechavejte

za zady.
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KARTY UKOLU
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Karty ukoli

Na zacatku hry si kazdy hrac vybere 3 karty tkold. Tyto
karty obsahuji konkrétni cile, za jejichZ splnéni na konci
hry hra¢ ziska body vitézstvi §.

Splnéni ukola

Aby hrac z karty dkolti ziskal body vitézstvi v , musi splnit
vSechny poZadavky na této karté uvedené. Kazdy splnény
kol méa hodnotu 2 bodt vitézstvi ? , coZ umoZnuje ziskat
z tkolt nejvyse 6 skrytych bodu. :

Priklad pozadavku ukoli:

- Na konci hry méjte pod kontrolou 3 osady & ave

; vlastnictvi 1 kimen <&

e Dosahnéte 3. tirovné technologie literatura a hrnéirstvi
a méjte ve vlastnictvi 2 tabulky Q

e Dosahnéte 7. trovné obyvatelstva a méjte ve

- vlastnictvi 1 jidlo &2

A
A

Prekryvajici se pozadavky

Nékteré karty tikolt mohou mit podobné nebo identické
pozadavky. V takovych pripadech musi byt kazda
podminka splnéna pro kazdy tkol samostatné.

Napriklad pokud dvé Kkarty ukold vyzaduji kazda
1 kamen g musite mit celkem 2 kameny g, abyste
ziskali body vitézstvi @ za oba tikoly, nikoli pouze 1.

Technologické pozadavky

Neékteré ukoly vyZaduji, aby hraci prozkoumali 3.

droven technologie konkrétniho typu akce. Pokud hrac
vyzkoumal jiZ 4. tiroven technologie daného typu akce,
je logickym predpokladem, Ze poZadavek na 3. droven jiz
splnil.

Napriklad pokud tikol vyZaduje literaturu (3. droven
vyzkumu) a hra¢ ma zakoniky (4. troven vyzkumu),
‘povazuje se poZadavek za splnény.

Vybirejte karty s
prekryvajicimi se poZadavky.
Splnit musite vSechny tfi své
karty ukold. Predpokladejte,
Ze o to samé se budou snaZzit i

soupefi.




A4
4

4
h 4

ZAVERECNE SKORE
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Na konci hry si kazdy hrac spocita celkovy pocet boda
vitézstvi @ tak, Ze seCte vSechny body ziskané z rtiznych
zdrojd. Body vitézstvi :
okolnosti:

Stupnice udalosti ﬂ,’
Body podle kone¢ného umisténi:
¢ 1. misto: 9 BV
¢ 2. misto: 6 BV

4 3. misto: 3 BV

Stupnice obyvatelstva :}’;,
Body podle kone¢ného umisténi:
¢ 1. misto: 9 BV
¢ 2. misto: 6 BV
¢ 3. misto: 3 BV

Visuté zahrady

Za kazdé patro Visutych zahrad, které postavite,
ziskate BV dle informaci na Zetonu vyuzitém ke
stavbé.

Hrajte pro radost ze hry.
ProtozZe to je vitézstvi, které
vam nikdo nevezme.

A
A

se udéluji za nasledujicich

e Zetony obchodu
BV ziskdte za kazdou vami umisténou amforu na
Zetonech obchodu, které poskytuji body vitézstvi @ g

e Zetony udalosti na mapé
BV ziskate za kazdy Zeton udalosti umistény ve vami
kontrolované oblasti, ktery poskytuje body vitézstvi

e Osady 5

Kazda osada Fgiy, ktera se na konci hry nachézi pod
vasi kontrolou, ma hodnotu 1 bodu vitézstvi ﬁ !

e Karty ukolu _
Odkryjte své splnéné karty ukold. Kazdy dspéSné
splnény kol poskytuje 2 body vitézstvi .

e Kontrola nad oblasti
* Za kazdou oblast, kterou mate pod kontrolou (vyjma

vasi vychozi oblasti), ziskate 1 bod vitézstvi

. Oblast se povazuje za kontrolovanou, pokud v ni
mate jednotku nebo osadu. Lodé oblasti kontrolovat
nemohou.

Vitézstvi

Za vitéze je prohlasen hrac s nejvyssim celkovym poctem
bodi Vitézstviﬁ :

Rozhodujici kritérium

V pripadé remizy ve hte vitézi hrac, ktery je vySe na
R,
stupnici obyvatelstva #.
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TRI HERNI REZIMY REZIM SOUBOJ KRALU
1. Rezim Souboj krali Prehled

Tento rezim simuluje standardni soutézni hru
zavedenim automatizovaného hréce, neboli
‘automatona. Tohoto automatona je mozné dokonce
zapojit do hry pro vice hracti jako jednoho ze soupefi
nebo se spojit s dalSimi hraci a hrat v kooperaci proti
nému.

2. Rezim Obléhani Uru
Tento rezim predstavuje zavod s Casem. Povedete
obléhani jednoho 2z nejvyspélejSich a nejlépe
opevnénych meést doby bronzové. Automaton se
mezitim bude snazit zajistit si cenné zdroje, pripravit
vas o udalosti a nakonec vystoupat na stupnici udalosti
a obyvatelstva, aby vas porazil.

3. Rezim Obranci AsSiru

Tento reZim vam umozni zaZit pocit z obrany hradu.
BliZi se k vam netiprosna horda a vy musite Celit Sesti
brutdlnim vlndm nepratel, z nichZ kazda je krutéjsi
neZ ta predchozi. Kopinici pochoduji, jezdci cvalaji,
valecné vozy rachoti a beranidla busi do vaSich hradeb.
V takovém piipadé dokaZe obrannou linii udrZet jen
opravdovy viidce.

Pojd'me si tyto rezimy podrobné prohlédnout.

Hrat hru Mesopotamia v s6lovém rezimu je poradna vyzva.
Tento rezim simuluje kompetitivni hru dvou hraca, avsak
s jednim hracem ovladanym samotnou hrou. Tomuto hraci
ovladanému hrou budeme fikat automaton.

Automatona lze vyuZzit i ve hfe pro vice hraci. Muzete
tak napiiklad hrat se tfemi lidskymi hrac¢i a jednim
automatonem.

Lidsky hrac hraje hru standardnim zptisobem, stejné jako
by hral proti jinému lidskému hraci.

Automaton je ovladan dvéma balicky karet, kterymi jsou:
Karty strategii a karty akci

Pojd'me si vysvétlit, jak jednotlivé balicky funguji.

Strategicky balicek

Strategicky balic¢ek obsahuje 10 zakladnich karet strategii
a 2 karty specifické pro danou civilizaci. Kazda karta
specificka pro danou civilizaci nahrazuje zakladni kartu se
stejnym nazvem.

Napiiklad karta sumerského ,,pokroku* nahrazuje zakladni
kartu ,,pokroku®.

Sestaveni strategického balicku:

Pouzijte 8 zakladnich karet strategii.
Pridejte dvé karty specifické pro danou civilizaci od
fiSe, proti které budete hrat.

Celkovych 10 karet strategii umistéte do své blizkosti.

Jak funguji karty strategii
Béhem tahu automatona:

Tahnéte 3 karty strategii a poloZte je licem nahoru.
Kazda karta strategii ma prioritni podminku.

e Pokud je tato podminka splnéna, ziska karta
hodnotu vysoké priority.
e Pokud ne, ziska hodnotu nizké priority.

Na zakladé téchto hodnot priority sefad'te vSechny tfi

systém umoZiiuje automatonovi stanovit priority
taktiky na zakladé aktualniho stavu hry.




Podminka urcujici
prioritu karty

:
SUMERIAN PROGRESS —'F' Loty oirtepit

Nazev

Priorita, pokud
podminka plati

RESEARCH

Discover the next Research
Technology and the least
upgraded Technologies.

Misto, kam po
provedeni akce
umistit amforu

SC11

U

If the Automaton has not yet
discovered Code of Laws.

Increase your Population by 1. Draw
and discard Strategy cards until you find

il
- |
|

|

G

Priorita, pokud
podminka neplati

Akce, kterou lze

GROW AND DRAW provést

E
I

a
|
Popis akce, kte-
rou lze provést

one with the Research action.

|
|
|

A
Symbol fiSe, pod
kterou karta patfi

v~

Symbol akce, kterou
1ze provést

Priklad: Strategie — sumersky pokrok

Podminka: ,,Pokud automaton dosud neobjevil zakoniky*
e Pokud plati - Vysoka priorita: 3
e Pokud neplati - Nizka priorita: 13

To znamend, Ze automaton kontroluje, zda nezaostava
v technologiich, a pokud ano, upfednostni vyzkum.
Po vyfeseni této karty muiZe automaton objevit dalSi
technologii vyzkumu. Nasledné provede akci rdstu a
tahnuti, ¢imz navysi pocet obyvatelstva, a nakonec dobira
karty, dokud neziska dalsi kartu strategii s akci vyzkumu.

Karty akci

Karty akci predstavuji schopnost automatona proveést akci,
kterou vyZzaduji karty strategii. Volné je lze prirovnat ke
kostkam dingir, se kterymi hazi hraci. Nékdy se symboly
shoduji s technologiemi, jindy ne, a obcas vytahnete kartu
s hvézdou, kterou lze pouzit pro libovolnou akci.

Vlozte obrazek karty s hvézdou (2)

Jak funguji karty akci

Pocet taZenych karet akci zdvisi na patfe zikkuratu
automatona:

Cisar — nizka obtiznost

Patro zik- | TazZené karty akci + akce
kuratu nejvyssi priority
0 0 + akce nejvysSsi priority
1 0 + akce nejvyssi priority
2 1 + akce nejvyssi priority
3 1 + akce nejvyssi priority
4 2 + akce nejvyssi priority
5 2 + akce nejvys3i priority
6 3 + akce nejvyssi priority

Igigi — stfedni obtiZnost

Patro zik-
kuratu

Tazené karty akci + akce
nejvyssi priority

0 0 + akce nejvyssi priority

1 + akce nejvyssi priority

1 + akce nejvyssi priority

2 + akce nejvyssi priority

s

2 + akce nejvyssi priority

(e

3 + akce nejvyssi priority

|| Bh|WIN|—

4 + akce nejvyssi priority




Anunnaki — vysoka obtizZnost

Patro zik- Tazené karty akci + akce
kuratu nejvyssi priority

0 0 + akce nejvyssi priority

1 + akce nejvySsi priority

2 + akce nejvysSsi priority

2 + akce nejvyssi priority

3 + akce nejvy3si priority

3 + akce nejvyssi priority

|| B~ |WIN]|~

4 + akce nejvyssi priority

Automaton tahne urceny pocet karet akci, a pokud je toho
schopen, pokusi se akce provést.

Po taZeni karty akci:

e Pokud se akce shoduje s akci na vyloZené karté
strategii:

a. Na pozici dané akce umistéte amforu (libovolné
barvy nehrajiciho hrace).
b. Na hracské desce automatona proved'te danou akci.

e Pokud se akce neshoduje s zadnou akci, kterou
by automaton mohl provést prostfednictvim karty
strategii, je dana akce ztracena, podobné jako kdyz
hraci hodi nepouzitelnou hodnotu na kostkach dingir.

e Pokud stejnou akci obsahuje vice karet strategii,

e Automaton nesmi provést stejnou akci dvakrat v
jednom tahu.

Po taZeni vSech karet akci je vyloZte vedle odpovidajicich
karet strategii, které sefadte v poradi od nejvysSsi po
nejnizsi prioritu. Poté automaton provede jednu akci navic:
krajni nevyfeSenou akci vlevo na karté strategii s nejvyssi
prioritou.

Karta akci s hvézdou funguje jako divoka karta a umoziuje
provést libovolnou akci na karté strategii. Je vZdy posledni
prifazenou kartou akci a umistuje se na krajni nevyreSenou
akci vlevo na karté strategii podle poradi priorit od nejvyssi
po nejnizsi. Stane se tak predtim, nezZ automaton provede
svou dalsi akci.

A 4
4

A4

V'S
A

ZAKONCENI TAHU

A
A

h 4

1. Odhodte pouzité karty strategii
o V3echny karty strategii s obéma dokoncenymi
akcemi (obé pozice jsou obsazené amforou)
odhod’te licem nahoru na samostatnou hromadku.

2. Téahnéte nové karty strategii
e Vylozte licem nahoru 3 nové karty strategii.
e Prepocitejte je a upravte jejich potadi podle
priority.
e Pokud je strategicky balicek prazdny, zamichejte
odhazovaci hromadku a vytvorte novy balicek.
3. Promichejte karty akci

Zamichejte vSechny pouZité karty akci zpét do balicku
akci.

Priklad:
V piikladu na nasledujici strané automaton jeSté neobjevil
zakoniky, nepostavil 2 osady g}ﬁb a hrac¢ zatim neobsadil
Zadné udélosti ani osady FEiy. To znamend, Ze karta.
strategii sumerského pokroku ma prioritu 3, karta rozvoje
ma prioritu 8 a karta utoku ma prioritu 19. Automaton
karty sefadi shora doli, jak je znazornéno na obrazku.

Nasledné automaton téhne dvé karty akci. Jsou to karty
Vyzkum a Sbér a obchod. Nejprve pfifadi kartu akci
vyzkumu ke karté strategii sumerského pokroku, protoze
ma nejvyssi prioritu. Nasledné priradi kartu akci sbéru a
obchodu karté strategii rozvoje, kterd méa druhou nejvyssi
prioritu. Nakonec automaton provede svou dalsi standardni
akci, kterou je rist a tdhnuti z karty strategii sumerského
pokroku, nebot’ se jedné o krajni nevyreSenou akci vlevo
na karté s nejvyssi prioritou.




SUMERIAN PROGRESS

P ®) -«
3 : 1f the Automaton has not yet :
" discovered Code of Laws.
RESEARCH GROW AND DRAW
Discover thanext Research Increase your Population by 1. Draw

and discard Strategy cards until you find
one with the Research action.

Tech: e least

»—-*-'“”*“"""””'U'

o ¥f the Automaton has Jess than 2 Settlements.

BUILD GATHER TRADE
Complete the following in order: Place your Amphora on the Trade
token offering the most VP. Otherwise,

6 levels of Ziggurat, 2 Settlements,
Hanging Gardens.

If your human opponent occupies
a Settlement or Event.

WARFARE EXPLORE
Complete the following in order: Move towards the nearest enemy
6 levels of Ziggurat, 2 Battering Wall. If none, move tow:}rds the

nearest eneny unit.

Rams, Hanging Gardens.
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SOLO BOJ

h 4
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Souboje v sélo rezimu se lisi. V bitvach sélo rezimu
se neprihazuje a automaton pouziva nékolik odliSnych
pravidel:

Postupujte podle nasledujicich kroku:

1. Zakazdou svou jednotku vylozte licem nahoru 1
nahodnou kartu souboj.

2. Do volnych pozic na svych kartach soubojt umistéte
libovolny pocet kiistek “

3. Tahnéte za automatona. Za kazdou jednotku
automatona vylozte licem dolti 1 ndhodnou kartu
souboji, nasledné je odkryjte.

4. Prifadte jednotky do bitvy
® Vyberte, které jednotky a v jakém poradi budou

bojovat. i

5. Reakce automatona
Pro kazdy boj:

A. Pokud mé automaton dostatek kiistek g na
vitézstvi, prifadi je k taktice a sile. Taktiku
uprednostnéte pouze v pripadé, kdy ma vyhodu dle
typu jednotky proti vSem jednotkdm ve stejné radé.

B. Pokud ma po prihozeni k taktice a sile jesté dalsi
kiistky @, prifadtte je k pohyblivosti. To viak
proved'te pouze v pripadé, kdy ma automaton
dostatek kistek “ na zniCeni vasi jednotky.

C. Pokud nemuze zvitézit, neprifazujte k taktice ani
sile Zadné kiistky - ;

D. Pokud nemize zvitézit, ale dokaze se stahnout, po
urceni vitéze vyhodnocenim taktiky a sily pfitad'te
kustky “ k pohyblivosti, aby mohl ustoupit.

E. Pokud nemtiZe ani ustoupit, neprifazujte k
pohyblivosti zZadné ktistky “ misto toho odhod'te
1 kastku *‘ a jeho jednotka skonci poraZena.

Automaton se vidy snazi své kiistky g co
nejoptimdlnéji vyuzit, a pokud nemiiZe vyhrdt, nebude
kiistkami gy nikdy plytvat.

Tento postup opakujte pro vSechny jednotky v
bitvé. Boj konci vaSim vitézstvim nebo vitézstvim
automatona.

A
A

Po bitvé
e O vechny kiistky (g pfihozené béhem boje
prijdete.

e Nasledné za kazdou prohranou kategorii (sila,
taktika nebo pohyblivost) vrat'te 1 kistku a za
kazdou kartu, avsak pouze pokud jste na ni néjakou
umistili.

Priklad |
e Hrac ma pod kontrolou 1 lucistnika Hal
kopinika @ a k dispozici m4 7 kiistek g
e Hrac se na stupnici udalosti nachazi pred
automatonem.

e Automaton ma pod kontrolou 1 lu¢iStnika Hal
kopinika @ a k dispozici mé 4 kiistky g

B wel wl [ndbramd

® Hrac prihodi 6 ktstek a a pfiradi je svym
jednotkam, jak je uvedeno na obrazku.

*Lucistnik md silu 3, taktiku 2 a pohyblivost 1.
*Kopinik md silu 4 a taktiku 1.

e Automaton odhali své karty soubojfl.

® Hrdc urci pdrovani boj.

® Rozhodne, Ze jeho lucistnik bude jako prvni bojovat
proti kopinikovi automatona.

= L ;
D= i 2 PO 1% St \
2 = 2 & Lt ' e 1
o €3 5 Moo AL L B g




1. souboj: LuciStnik ) hrace vs. kopinik @
automatona '

e Lucistnik ) hrace: Vysledna hodnota pro souboj =
sila 3 + taktika 2 = 5

e Kopinik ‘ automatona: Teoretickd maximalni
hodnota pro souboj = 4

Automaton na silu ani taktiku neumisti Zadnou kuistku “
, nebot nemda Zadnou Sanci zvitézit. Automaton se vsak
miZe stahnout, takze umisti 1 kistku " na pohyblivost,
aby mohl ustoupit.

Kopinik ‘ se uspésné stahne a hrac spotiebuje 1 kistku
@ Diifazenou taktice.

- 2. souboj: Lucistnik hrace vs. lucistnik
automatona

e Lucistnik ) hrace: Vysledna hodnota pro souboj =
sila 3

e Automaton umisti 2 kistky t‘ na silu, aby souboj
vyhral.

e S jedinou zbyvajici kistkou “ nemize automaton
umistit dostatek dalSich kistek t‘ na pohyblivost,
takze lucistnik ) hrace dokaze ustoupit.

e [Lucistnik automatona ztraci 1 kistku a pfifazenou
sile.

3. souboj: Kopinik @ hrace vs. lucistnik )
automatona

e Kopinik ‘ hrace: Vysledna hodnota pro soubej = sila
4

e LuciStnik ) automatona: Vysledna hodnota pro
souboj = sila 3

e Automaton:
¢ Zbyva mu 1 kistka (.
¢ Hrac je na stupnici udalosti ve veden.
¢ Ani kdyby automaton prihodil posledni kustku
; f‘k taktice, nemiize dosahnout remizy.
¢ Misto toho prihodi kistku t‘ k pohyblivosti a
stahne se. : :

Vysledek:

Hrac¢ vyhrava boj a ziskava kontrolu nad oblasti. Hrac
odhodi vSech 6 pouzitych kustek a Pokud by mél
automaton na stupnici udalosti ! naskok nebo by mél o
jednu kistku " navic, pouzil by ji k vitézstvi v souboji
proti kopinikovi ‘
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REZIM OBLEHANI URU
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V tomto s6lovém hernim rezimu se ujmete role generala,
ktery vede svou FiSi pfi smélém pokusu o dobyti
vyznamného mésta Ur. Vasim cilem je prolomit obranu
meésta a vybojovat vitézstvi nad mocnou nepratelskou
silou.

Obrance mésta Ur miiZete reprezentovat libovolnou

1isi, avSak vSechna standardni pravidla pro pripravu

hry s touto 1isi zcela ignorujte. Misto toho se fid'te
specifickymi pokyny pro pfipravu hry a samotny prabéh

hry uvedenymi v popisu tohoto s6lového rezimu.

Cil: :

Dosahnéte zikkuratu Obrancti mésta Ur v oblasti W¥ s
nejméné jednim beranidlem dfive, neZ Obranci mésta
Ur dosahnou na stupnici udalosti Fﬂ nebo stupnici
obyvatelstva :4'% pozice W¥.

Pokud se vam podati dosdhnout mésta Ur, okamZité
vyhravate a pocitate skore.

Prohrajete, pokud:

Pokud Obranci mésta Ur dosahnou na stupnici udalosti
E} nebo stupnici obyvatelstva &% pozice w obléhani
okam?Zité prohrajete.

Obranci mohou na kterékoli stupnici dosdhnout pozice w
, 1 kdyZ se na ni nachazite vy.

A
A

Jak pripravit svou Fisi do hry:

Vyberte Fisi, za kterou chcete hrat.

Zahajte hru z oblasti ¥¥.

Postupujte podle pravidel pro specifické vlastnosti
vybrané fiée jak je popsano v kapitole Specifické
Vase FiSska pecet’ vzdy zacina na peceti Obranct
mésta Ur.

Téhnéte tfi Ukolové karty a vyberte 2, které si
ponechate.

Jak pripravit mésto Ur do hry

10.

Zamichejte vSechny karty udalosti a poloZte je licem
doli na mapu do prislusnych oblasti, s vyjimkou
oblasti @ a W¥.

Do oblasti ¥ umistéte dokonceny nepratelsky
zikkurat.

Unmistéte Fisskou pecet Obranct mésta Ur na prvni
pozici na stupnici udalosti ﬁj

Unmistéte dalsi Fisskou pecet Obranct mésta Ur na
prvni pozici na stupnici obyvatelstva ﬁ%

S vyuzitim nasledujicich karet akci vytvorte balicek
akci: Sbér a obchod éIé vélceni Jof, pruzkurn %’
rust E{" a hvézda

Vedle prvni pozice na stupnici obyvatelstva &J
umistéte figurky kopinika @.

Vedle tfeti pozice na stupnici obyvatelstva ff“g
umistéte figurky lucistnika -).

Vedle paté pozice na stupnici obyvatelstva g‘}i
umistéte figurky jezdce

Vedle sedmé pozice na stupnici obyvqtelstva 5 )
umistéte miniatury vale¢ného vozu

Umistéte 3 hradby &%, 3 osady 2% 2 lode w il

kopinika ﬁ 1 lucistnika ) al jezdce & podle
zobrazeni na mapé:




Poradi tahu a hra

1. Stejné jako ve standardni hfe Mesopotamia se
prvniho tahu ujima hrac, ktery Zal_l]lma nejvyssi
pozici na stupnici obyvatelstva s :»r

2. Béhem svého tahu hodite kostkami dingir (mate-li
néjaké) a provedete akce jako v bézné hre pro vice
hraca.

3. Béhem tahu Obrancti mésta Ur téhnéte dveé karty
akci z balicku akci a proved’te odpovidajici akce.
Nasledné odhalené karty zamichejte zpét do balicku
akci.

4. Jakmile vy i Obranci mésta Ur dokoncite své tahy,
pustte se dle pravidel pro souboje v sélo rezimu do
feSeni vSech bitev na hraci desce.

Pokracujte ve stfidani tahti, dokud:

nedosahnete mésta Ur nebo

Obrénci mésta Ur nedosahnou pozice W na stupnici
udalosti nebo stupnici obyvatelstva :Sr‘

Jak pouzivat karty akci

Sbér a obchod #]2: Obranci mésta Ur umisti amforu
na nejvzdalenéjsi pravé volné misto v sekci obchodu.
Amforu mohou umistit do sektoru, ktery je az o jednu
droven vySsi nez vaSe uroveii technologie sbéru a
obchodu.

Pokud je konkrétni moznost obchodu obsazena amforou
Obréanct mésta Ur, nemuZete ji vybrat.

Valéeni 10f: MnoZstvi kiistek ‘ které ziskaji Obranci
meésta Ur, se rovna jejich pozici na stupnici obyvatelstva
délené 3 (vZdy zaokrouhleno nahoru). Nasledné umisti
jednu dostupnou jednotku, jejiz typ odpov1da stejné nebo
niz$i pozici na stupnici obyvatelstva :&‘r‘ Vyberou tu z té
nejvyssi pozice, ke které maji pristup.

e Kopinici @ se umistuji do oblasti s

osadami .

e Lucistnici se umist'uji do oblasti s hradbami £5.

e Jezdci 4 a valecné vozy @ se umistuji do nejzazsi

oblasti mapy vpravo sousedici s nepratelskymi
jednotkami, které blokuji cestu do mésta Ur.

Priklad: Obranci mésta Ur se na stupnici obyvatelstva
nachazeji na pozici W a maji k dispozici jeden valecny
viz. Ziskaji silu 3 (7 + 3 = 2,3, zaokrouhleno nahoru
na 3) a do nejzazsi oblasti mapy vpravo sousedici s
nepratelskymi jednotkami umisti miniaturu valecného

vozu

Prizkum i: Obranci mésta Ur se pokusi prozkoumat
udélosti. Pravidla pro pohyb a prizkum naleznete v
odstavci Prizkum a udalosti.

Rist ¥: Obranci mésta Ur postoupi o jednu pozici na
stupnici obyvatelstva M

Hvézda %: Obranci mésta Ur nepodniknou zZadnou akci.

Pruzkum a udalosti

Obranci mésta Ur chtéji prozkoumat udalosti, avSak ‘
nechtéji se rozptylit. Soustfedi se na obranu svého tizemi
a pruzkum blizkych udélosti.

Pokud podstoupi akci priizkumu R, postupuji podle

nasledujicich krokd:

1. Proveéfi udalosti v oblasti s jednotkou Obrancti mésta
Ur. Pokud se jednotka Obrancti mésta Ur nachazi
v oblasti s neprozkoumanou udalosti, prozkoumaji
ji. Upfednostiuji udalosti pocinaje oblasti nejblize
jedné z vasich jednotek. Pokud takovému pozadavku
odpovida vice oblasti, postupujte pri vybéru udalosti
na mapé zleva doprava a shora dold.

2. Pokud se v oblasti, kde se nachazi jedna z jejich
jednotek, Zadné udalosti nenachdazeji, presune
se jednotka Obrancii do sousedni oblasti s
neprozkoumanou udalosti. Vyberte oblast, ktera je
nejvyse a nejdale vlevo.

3. Do sousedstvi vasi vychozi oblasti se nepresunou, i
kdyby se v'ni nachazela udalost.

4. Pokud jsou vSechny udalosti prozkoumany, presurite
jednu z jejich jednotek smérem k méstu Ur

(oblast W¥).
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REZIM OBRANCI ASSURU
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Cil: Prezijte 6 vin nepratelskych ttokd.

Pokazdé, kdyz pokorite jednu vlnu, oznacte ji prevzetim
dal$iho Zetonu Visutych zahrad. Porazenim Sesté viny
vitézite a mtizete si spocitat body vitézstvi i ;

Porazka: :

Pokud do oblasti, ve které se nachazi vas zikkurat [A‘,
vstoupi jedna nebo vice neptatelskych jednotek a vy zde
nemate 7Zadné obranné jednotky, prohrajete.

U pocatecnich vin je rozumné
drZet si od nepritele odstup,
nebot tim ziskate cas na
vybudovani své FiSe a pripravu

pozdé€jsi viny.

A
A

Priprava hry

Rozmistéte Zetony blokace O, udalosti a neutralni
kmeny stejné jako ve hie pro 2 hrace.

Umistéte svijj zikkurat /% na oblast .

Umistéte nepratelsky zikkurat /4% na oblast @
. V této oblasti zacinaji vSechny jednotky ovladané
nepritelem. ;
Vyberte si FiSi a vSe pripravte dle obvyklych pokyni
pro specifické vlastnosti Fisi. 3

Téhnéte tfi Ukolové karty a vyberte dvé, které si
ponechate.

Nepritel ignoruje vSechny pokyny pro specifické
vlastnosti fiSe, neprovadi zZadné akce a na zacatku
kazdé viny vytvari jednotky a hromadi kiistky “ dle
popisu nize.




Pravidla chovani nepritele:

e Zacina na pozici Wy na stupnici udalosti a vitibec
nesleduje stupnici obyvatelstva.

e Nepiitel jedna vidy aZ po vas a pohybuje svymi
jednotkami dle pravidel pro pohyb.

e Pokud béhem boje dojde k remize, priklani se vitézstvi
na stranu nepritele, avak pouze pokud se na stupnici

udalosti & nachézi pred vami.

Pohyb

Nepratelské jednotky se kazdé kolo presunou o jednu
oblast blize k vaSemu méstu, pficemz se, je-li to mozZné,
vyhybaji neutralnim kmentim. Hradbam se vyhnou pouze
v pripadé, Ze nemaji beranidlo e

Pokud je k dispozici vice cest ve stejné vzdalenosti:

Prednost maji cesty s aktivni 6kolovou udalosti.

Pokud zadné 6kolové udélosti nejsou k dispozici,

urcuje se prednost dle typu jednotky:

¢ Ludistnici ) akopinici @: Shora na dolni okraj
mapy

¢ Valetné vozy & a Jezdci &:Zdola na horni
okraj mapy

¢ Beranidla «uw@:V7dy vybiraji nejblizsi cestu k

~ hradbdm &% a pri presunu musi byt pridruzené k

- jiné jednotce.

Pokud vsechny cesty blokuji hradby &% ¢i neutralni kmeny
a nepritel nema k dispozici beranidlo @, projdou
nepratelské jednotky skrz tzemi neutralnich kmend,
pricemz okamzité zvitézi v bitvé; neutralni kmen zlikviduji
bez boje a znici prislusSnou udalost.

Interakce s udalostmi:

e Nepritel nemiZze prozkoumavat udalosti. Pokud
nepratelska jednotka projde oblasti s neprozkoumanou
udalosti, ztistane dana udalost i nadale neprozkoumana.

e Pokud nepritel projde oblasti s 6kolovou udalosti pod
vasi kontrolou, znic¢i ji. Odstrafite z mapy udalost i
odpovidajici pocitadlo kostek.

e Pokud nepritel projde pres oblast neutralniho kmene,
zni¢i jak samotny neutralni kmen, tak i prislusSnou

udalost.

Kistky @ a viny:

e Na zacatku kazdé vIny ziska nepfitel kiistky v poctu 2
+ Cislo viny. V prvni vIné tak bude mit 3 kistky "
ve druhé ving 4 kiistky g a tak déle.

e Jakmile nepriteli zbyva 0 kistek " nebo jsou
vsechny nepratelské jednotky porazeny, prejdéte k

- dalsi vIné.
e Zbyvajici kiistky " se mezi vlnami prenaseji.

Struktura viny
(VSechny viny vychazeji z oblasti)

Viny | Kopinici | LudiStnici | Beranidla | Jezddi Vé‘vlgi“y
1 i 1 - - -
2 2 1 1 - -
3 2 2 1 - -
4 2 2 1 1 -
5 2 2 2 1 il
6 2 2 2 2 2

Boj a riizné — pravidla

e Boj funguje stejné jako v s6lo reZimu s automatonem,
s vyjimkou nasledujici zmény: Nepfitel nebude
vyuzivat pohyblivost k dstupu; pokud prohraje, vzdy
necha svou jednotku znicit.

e Vsechna pravidla, ktera zde nejsou vyslovné uvedena,
se Fidi standardnimi pravidly hry Mesopotamia pro
vice hraca.




KARTY AKCI

45

FAZE AKCI

13

14

DREVENY ZETON VYBERU AKCE
AMFORA

24

LUCISTNIK

25

OBLAST

BERANIDLO

19,36

PRIHOZ

28

ZETON BLOKACE

12

STAVBA

VALECNY VUZ

19-20
16,25

KARTY CIVILIZACH

11

HLINA

22

KARTY SOUBOJU

27

KONTROLA

17

FAZE BOJE

13

ZETONY UDALOSTI NA POUSTI

38

KOSTKY DINGIR

15

OBJEVY

21

RISE

10

RISSKA PECET

KONEC KOLA

13

KARTY UDALOSTI

38

KOSTKY UDALOSTI{

39

MOZNOSTI V RAMCI UDALOSTI

39

ZETON UDALOSTI

38

STUPNICE UDALOSTI

UDALOSTI

PRUZKUM

JiDLO

40-41
38-40
16-18
22

SBER A OBCHOD

RUST

22-24
26

VISUTE ZAHRADY.

20

JEZDEC

25

KUSTKY

POHYBLIVOST

27-31
28

38

ZETONY UDALOSTI V HORACH

NAMORNI BOJ

35

NEUTRALNI KMENY

ZNEHYBNEN{

35-36
18

ZETONY UDALOSTI NA PLANICH

38

OBYVATELSTVO

40

STUPNICE OBYVATELSTVA

KARTY UKOLU

40-41
42

VYZKUM

21

ZDROJE

22

USTUP.

31

REKA

17

KOLO

13

SKORE

43

PECETE

OSADA

19,37

LOD

17

SOLO

KOPINIK

44-53
25

URSKA STANDARTA

28

SYMBOL HVEZDY

15

VYCHOZi OBLAST

8-11

KAMEN

22

STRATEGICKY BALICEK

44

siLA

28

TABULKY

21

TAKTIKA

28

SEKCE OBCHODU

24

ZETONY OBCHODU

24

KMEN

TAH

35-36
13

TROJUHELNIK VYHOD JEDNOTKY
BODY VITEZSTVi

30

43

HRADBY

19,36

VALCENI

25

DREVO

22

ZIKKURAT

19
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SPECIALNI PODEKOVANI
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Radi bychom vyjadrili nase uprimné podékovdni vSem tizasnym lidem, ktefi ndm pomohli
odhalit tajemstvi Mezopotdmie a vytvorit deskovou hru, kterou vidite pred sebou.

Nejprve bychom chtéli podékovat oddanym hrdciim, jejichZ vzrusujici uddlosti se staly soucdsti

findlni hry: Marco S, Raoul S, Virgile 1, Sophjen H, Wouter S, Spyros M, Pawel G, Michael R, Pariss

Ortiz E, Jifi V, Andras U, Stephen F, Addn P, Danny McA, Wouter S, Angelo B, Andrew F, Marcus

C, Jackson H, Jaakko L, Bjorn F, Michal, Streiff F, Nina J, Karel van H, Maté M, Liran D, Javier

G, Mitch de V, Angelo B, Michal H, Jan M, Thomas D, Ricardo C, Scott F, Alexander S, Mazin Al J,
Francisco J G,Andrew F, Tomasz S, Ricardo C, Raoul S, Stefano R.

Nasi ostrazité vedouci vyroby: loanna ,,Ember“ Ouzouni :
Nasim ndpaditym grafickym designérium: Mattheos Savvinopoulos, Geps a Charis Papadimitriou
Nasi inovativni 3D modeldrce: Alexis Rydas
Nasi milované komunitni manazZerce: Marianthi Papanastasopoulou
Nasim zapdlenym manazeriim socidlnich siti: Olympia, Chrysa, Xenia a Ina
Nasim oddanym testertim:

Nikos Taloumis, Antonis Voultsios, Konstantina Faka, Paulos Georgiadis, Diana, Anna, Konstantina,

Jordan, Maria, Popi Antali, Vaggelis Theodoridis, Ismini Kiose, Giorgos Giarlos, Meimaridis Stelios,

Nikolaos ,,Marios“ Karatarakis, Gannis Kotsifos, Elina, Sofia Tsahoulidou, Alexandros Altalikis,

Kona Sparrow, Eleni Dalampira, Marina Sidiropoulou, Dimitris Palaskas, Chris a mnoho, mnoho
dalsich.

Nasim tvrdé pracujicim partneriim a partnerkam: Antonia Birniou, Dimitrios Bilios, Giannis Birnios,
Filippova Anna

Kreativnim fotografiim z ,,Just Flow — Creative Agency “
Tviircim digitdlnim ilustrdtorim z ,, The Creation Studio“
Nasemu mladému market’dkovi: Ioannis Laskaris

Nasemu vérnému spolecnikovi: Wookiee

V neposledni radé patri zvldstni podékovdni vsem nasim prdteliim a rodindm, ktefi nds po celou dobu 4
nasi pouti podporovali svym nadsenim a trpélivosti.

A hlavné vam vsem, kteri drZite tuto knizku pravidel v rukou, nasim milovanym podporovateliim; vase
podpora byla pro vznik hry Mesopotamia naprosto zdsadni. Bez vds by tento monumentdlni produkt
nebyl mozny.

Nyni uz vsak vykrocte se svou civilizaci vstric vécné slave!

DEKUJEME!
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